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Opiniones, sugerencias, y 
conjuros varios en el correo. 

10 EL ORACULO DE LOS 

DIOSES 

«Aurea Dicta» de nuestros 
másters más expertos. 


+3 EN CARISMA 

Si tú pones las buenas intendones, 
el resto es cosa nuestra. 

EL HERALDO DE LA CORTE 

El barómetro indispensable 
del estado del JdR. 

EL ZOCO DE LANKHMAR 

Ofertas y demandas la mar 
de interesantes. 

RUNAS Y PERGAMINOS 

La magia en ios libros que no 
son de conjuros. 

JAQUE MATE 

Lo más interesante del 
escaparate de novedades. 

CON PIES DE PLOMO 

Las más fantásticas esculturas a 
escala en plomo y metal. 

BYTES Y MAZMORRAS 

Para roleros tecnificados, 
dekkers y otros tecnomantes. 


LA ULTIMA TIRADA 

Café, copa y puro para después 
de la partida. 
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entre caballeros y paladines. 

21 LO MEJOR EN ARMAS 

MAGICAS 
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campaña sin ellas. 
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4 EL RUGIDO DEL DRAGON 

Unas palabras de nuestro 
director antes de empezar. 
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BAJO EL CERRO DE LOS 
BUITRES 

(Aventura introductoria para 
AD&D, niveles 0-1) 

Un cursillo acelerado para 
aldeanos que quieran 
convertirse en aventureros, 
con todas las de la Ley. 

TZOMPANTLI, LUGAR DE 
SACRIFICIOS 

(Aventura para Ragnarok, 2-5 
jugadores) ¡Y pensar que todo 
empezó con unas vacaciones en 
México...! 


















































¡A JUGAAAAR...! 

Inicio mi habitual escrito con la frase que ha hecho 

famosa un presentador de concursos televisivos, por 
creerla representativa de algo que he presenciado es- 
V jü 8 M te fin de semana pasado, y que me ha reconfortado el 
ánimo, un tanto maltratado últimamente por tanta crisis que no acaba. 

Y es que hoy es lunes por la mañana, 17 de abril, y durante los tres 



días anteriores se han desarrollado en Barcelona, y concretamente en 
las Cocheras de Sants, «Los Días de Juegos», organizados por nuestro 
apreciado competidor Joc Internacional. Un evento que ha contado con 
una muy importante respuesta del público, una respuesta que quedaba 
gráficamente expresada por la frase de uno de nuestros colaboradores: 
«Hace ya mucho que fue el último Jesyr, y había hambre de jornadas de 


juegos...» 

En efecto, había hambre de jornadas, y se notaba tanto en el número 
como en el entusiasmo de la asistencia. Y eso es bueno, pues ofrece 
buenas perspectivas para futuras ediciones de estas jornadas... y tam¬ 
bién para otras posibles convocatorias del mismo tipo, de las que ya se 


comienza a hablar. 

Como unas posibles jornadas, anuales y a gran escala, que se planean 
en Madrid. O ese proyecto de nuestra licenciataria TSR, de convocar en 
España una Gen Con, la convención por excelencia de los amantes de 
D&D y AD8JD, como las ya famosas de Estados Unidos o Gran Bretaña... 

Pero, como por el momemto sólo se trata de proyectos, de todo eso 
les iré informando a medida que haya más que comentar. Por el mo¬ 
mento, me limitaré a congratularme por el éxito de los «Días de Juego», 
y a recordarles una cita: la que tienen con nosotros en el inminente 
Salón del Cómic de Barcelona, en donde nos encontrarán en el stand 
conjunto TSR/Borrás/Timún Mas/Zinco, en donde estará todo lo referen¬ 
te a los juegos D&JD y AD8JD, la revista DRAGON, y nuestra novedad 
del Salón: el JdRde Buck Rogers; y también nos verán en nuestro propio 
stand de Zinco, en el que, además de nuestros cómics y revistas, esta¬ 
rán nuestras otras líneas de juegos Battletech y Shadowrun. 

Nos vemos. 


P. S. — La ilustración de cabecera de este mes: una cabeza de dragón 
tomada de una tanka (un guache en algodón) tibetana, del siglo XVIH. 
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PORTADA: El juego de rol fantástico está repleto de grandes bata¬ 
llas y valientes guerreros, pero está claro que pocos serán tan va¬ 
lientes ante la muerte como el enano, aún sonriente en el momento 
de quedar congelado, de esta ¡lustradón de Jim Holloway. 

































El equipo de DRAGON en 
pleno quisiera agradecer las 
muy numerosas misivas dirigi¬ 
das a esta sección, y pedir dis¬ 
culpas si éstas no son atendidas 
con la celeridad debida, achaca- 
ble a su gran cantidad y exten¬ 
sión. Si el di re consigue que nos 
dupliquen el espacio, intentare¬ 
mos doblar el esfuerzo. 

PARTIDAS GANSAS Y 
PARABIENES 

Ante todo, me presento. Mi 
nombre es Luis y soy el relacio¬ 
nes públicas del club de rol 
Napalmáster, situado en la calle 
Joaquim Valls, en el barrio de 
Roquetes (Barcelona). Lleva¬ 
mos ya hechas dos jornadas de 
rol, y ahora, en el mes de abril, 
vamos a hacer unas partidas de 
rol durante una semana entera, 
así que invitamos a todos los 
roleros a que se pasen en abril 
por el Kasal y que disfruten de 
sus juegos preferidos. 

Puedo adelantar que habrá 
un alucinante campeonato de 
Mutantes en la Sombra, además 
de partidas de iniciación a la 
mayoría de juegos que hay en 
el mercado. 

A finales de febrero, «dos 
grandes másters» de nuestro 
club arbitraron una partida de 
Rolemaster para niveles 30. En 
ella hay dos grupos diferencia¬ 
dos, digamos en términos nor¬ 
males, los «buenos» y los «ma¬ 
los», todos de nivel 30. En esta 
partida hubo de todo: titanes, 
gordons (clérigos malvados...), 
dragones, golems, paladines, 
etcétera. 

Por último, simplemente 
me queda deciros que vuestra 
revista me parece que está he¬ 
cha con todo el esfuerzo posi¬ 
ble, así que os felicito sincera¬ 


mente por esta publicación. Un 
saludo de Napalmáster. 

Luis Parra 

Barcelona 

Se agradece por la parte 
que nos toca, y que no decaiga. 
Sabemos de buena tinta que a 
Napalmáster se le puede tachar 
de muchas cosas, pero de inac¬ 
tivos, nada. Que no os crezcan 
los hobbits... 

LA GUERRA DE LOS SEXOS 

Soy una chica madrileña, 
que se ha enterado de «eso» de 
los juegos de rol hace escasa¬ 
mente un año. Os escribo para 
protestar por el trato que algu¬ 
nas personas nos dan a las chi¬ 
cas que jugamos a rol. 

Si bien es cierto que la ma¬ 
yoría nos tratan estupendamen¬ 
te, hay algunos que, yo no sé 
qué grifo les habrá picado, nos 
tratan de una forma muy curio¬ 
sa. 

He llegado a ver desde los 
casos de extrema caballerosi¬ 
dad («yo me pongo delante de 
la chica para que no la ata¬ 
quen», «yo la cruzo el río en bra¬ 
zos»)... hasta el machismo his¬ 
térico de los que dicen «La chi¬ 
ca, que se quede en el campa¬ 
mento, haciendo la cena», e in¬ 
cluso en el caso de comentar el 
reglamento, los que te miran 
como preguntándose si has co¬ 
metido el sacrilegio de leer el 
manual, por no comentar otras 
actuaciones de mal gusto, que 
todos estamos pensando. A es¬ 
ta pequeña minoría, os rogaría 
que cambiárais de actitud o de 
afición, porque os considero in¬ 
dignos de algo tan noble y fan¬ 
tástico (literalmente) como los 
JdR. 

Y a los demás, os recuerdo 
que las chicas existimos, que si 


no hay más, tal vez sea un poco 
culpa vuestra, y que vuestras 
campañas podrían volverse 
mucho más divertidas si invitá- 
seis a esa compañera de clase 
tan maja, o a esa vecina que es¬ 
tá tan buena a probar cómo es 
esto del rol. (Un secreto: se liga 
cantidad.) 

Essil 

Madrid 

Essil, querida, has puesto el 
dedo en la llaga y has apuntado 
algunas notas que se le queda¬ 
ron pegadas en el procesador 
de textos a Paco Campos en el 
número anterior. Nos alegra 


comprobar de que el punto de 
vista de la redacción (hombres 
en su mayoría) es también com¬ 
partido por las féminas. De to¬ 
das maneras, y como queda ya 
dicho, será necesario un esfuer¬ 
zo por parte de todos para aca¬ 
bar con esta situación anómala. 
Gracias por tu valentía. 

VAMPIROS DE PEGA 

Escribo estas líneas mientras 
espero que algún gordo prole¬ 
tario pase por esta callejuela pa¬ 
ra absorberle poco a poco su 
sangre... 

Pero dejaré el trabajo para 
más tarde. Encontré el número 
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* - í esta ¿revista? en el cuerpo 

- t ~ Jrima víctima y lanzo un 
-r \3 a ios señores de la CIA: 

5 o ubi i can ipsofacto un mó- 
: _ : ze\ juego de rol Vampiro: 

M ascarada , donde aparezca 

- a-gusta persona (que sea en 
f ~ -mero 10 u 11, como muy 
-are prometo colaborar de 
cualquier forma que se me pida 
:esce mi humilde morada en... 
es^a revista. 

"'ERO! si no consiguen o no 
aceptan este reto se compro- 
—e:erán a firmar sus módulos y 

culos con las siglas F. B. I. 
r a:aiity Brothers Incorporated). 

Recoged el guante de un 
.ásrago de estirpe mortal. Nos 
mantendremos en contacto. 

Veronak Cardan 
Babilonia 

P. D. No admitiré choteos 
cc~ mi oscura y majestuosa 
persona. 

La CIA ha declinado el con - 
-eszar personalmente esta carta, 
_-f oido a sus numerosas obliga- 
z : -res. y aduciendo que no hay 

e :ener en cuenta ios «desafí- 
: 5 de personas que no se dan 
conocer, no demuestran una 
; - zacidad de trabajo tangible, y 
r_e se ven aquejadas de un 
: z~áo claso clínico de erostra- 
■ - mo vampírico. Nos consola¬ 
dlos sabiendo que la inmensa 

- zyoría de la gente que juega 
i excelente juego Vampiro es 
calzante más razonable que un 
: ~ - casan gres con dientes de 
z*¿szico. 

~IC SOMANTES DESPISTADOS 

Ve llamo Javier y soy un asi- 
-.: ugador del Warhammer y 
Z—'Ju. Me acabo de comprar 
_ r - ¿dowrun, y tengo algún pro- 
: tía. Nunca he sido máster 
:e - ngún juego, y me parece 
: -: además, porque en nues- 
-: g^upo no somos principían¬ 
os . hay un nivel que hay que 
_:erar . Si a esto se le añade 
:_e no hay módulos en espa- 
: a tarea se complica más 

: : je o diseñas tus aventuras 
~o oarece mucho pedir para 
jr cnncipiante) o te compras 


módulos en inglés, con la pesa¬ 
dez que supone si no eres muy 
bueno con el inglés. 

Una vez dicho esto, lo que 
os pediría es que ya que 
Ediciones Zinco se ha hecho 
cargo de Shadowrun, publicá- 
seis en DRAGON algún módulo 
para ir tirando hasta que apa¬ 
rezcan en español, y además 
también os pediría que hablá- 
seis del Shadowrun en las di¬ 
versas secciones; es decir: que 
la DRAGON se divida un poco 
entre Shadowrun y AD&D, por¬ 
que el Shadowrun, según he 
visto en una clasificación de 
ventas (en la revista Dosdediez) 
está el primero. 

Javier Garcinuño 
Madrid 

Hombre, no te pongas tan 
trágico, ¿o es que no vistes el 
«Punk Toreros»(nos resistimos a 
llamarlo «módulo») del número 
8? Para cuando leas estas pági¬ 
nas, la Pantalla del Máster con 
su correspondiente opúsculo ya 
estará en la calle. Le seguirá la 
nueva versión corregida del re¬ 
glamento , el Grimorio y, si no 
nos falla la memoria, el módulo 
DNA/DOA. Eso de momento, 
además de temernos que el 
próximo DRAGON tendrá una 
fuerte componente Shadowrun. 
En cuanto a lo de escribir tus 
aventuras... Si los de la CIA son 
capaces de escribir algo a lo 
que nos seguimos resistiendo a 
llamar «módulo», ¿qué no po¬ 
drás hacer tú con un poco de 
paciencia y letra clara? 

DUDAS Y ENCICLOPEDIAS 

Me llamo David, soy un ro- 
lero desde que tenia diez años 
(ahora tengo dieciséis). Quisie¬ 
ra haceros unas preguntas: 

Estoy a punto de adquirir el 
Shadowrun de Diseños Orbita¬ 
les pero me he enterado de que 
Ediciones Zinco va a publicarlo 
también, quisiera saber si esto 
es verdad. 

Estoy coleccionando el 
mundo de la Dragonlance, pero 
no me atrevo a hacer aventuras 
porque necesito más informa¬ 
ción sobre las regiones y las 


gentes de Krynn. Información 
sobre las influencias de las lunas 
en los hechiceros, qué clase de 
personas viven en las distintas 
ciudades de Krynn. ¿Cómo 
puedo informarme? ¿Van a sa¬ 
car alguna guía o Atlas de 
Krynn? 

Poseo el AD&D Oriental pri¬ 
mera edición ¿Es aplicable a la 
segunda? 

David 

Córdoba 

Vaya, parece que no has pe¬ 
gado mucho la oreja en la calle 
últimamente, hermano cableta: 
se supone que ES cierto. 

Bromas aparte, las guías o 
atlas por los que te interesas los 
ha publicado Timún Mas. 
Pregunta en tu librería especiali¬ 
zada. 

Y sí, con un mínimo esfuer¬ 
zo de adaptación. Oriental 
Adventures puede ser utilizado 
con el AD&JD Segunda Versión: 
en caso de duda, prevalecen las 
reglas de la Segunda Versión 
sobre la primera. De no haber 
sido posible, nosotros sabemos 
de cierto redactor jefe al que le 
hubiera dado un telele... 

DUNGEONS 
PARANOICOS 

Saludos roleros: 

Yo no estoy muy 
metido en el «uni¬ 
verso» de Dungeons 
& Dragons, sino a 
otros, como Stor- 
mbringer, Paranoia, 
y otros juegos de ta¬ 
blero. 

Por eso me gus¬ 
taría preguntar una 
duda: yo jugué al 
Dungeons hace 
unos años, pero era 
uno dividido en dos 
partes: Manual del 
Jugador y Manual 
del Máster, editados 
en dos libritos rojos 
no muy gruesos. 

¿Qué fue de ellos) 

¿Se volverán a edi¬ 
tar? ¿Qué diferen¬ 
cias hay entre eso y 
el juego que Borrás 


ha editado ahora? ¿Se puede 
jugar a este último sin tablero? 

Y bueno, una pregunta so¬ 
bre el Paranoia, por si lo supié- 
rais: ¿Van a editar algún com¬ 
plemento para el Paranoia ade¬ 
más de Paranoia aguda ? 
¿Cuando? 

Antonio Betrán Pérez 
Valencia 

En efecto, aquellos dos libri¬ 
tos rojos «no muy gruesos» eran 
la primera edición en castellano 
del D8xD Básico, de Dalmau 
Caries Pía. En esencia, el «papá» 
del nuevo Básico de Borrás. Las 
diferencias no son abismales, y 
se trata más bien de un «remo¬ 
zado y puesta al día» de las re¬ 
glas, haciéndolas más com¬ 
prensibles, junto con los famo¬ 
sos tableros, que nadie te obli¬ 
ga a utilizar si no quieres, pero 
que son de una ayuda conside¬ 
rable a la hora de las lembas 
(galletas élficas). Desconoce¬ 
mos por el momento si Joc 
Internacional va a lanzar algún 
nuevo suplemento de Paranoia, 
pero ya nos gustaría, ya... Es el 
juego favorito del sector «mar- 
xista-grouchista» de la redac¬ 
ción. 


naipe 

Meléndez TOés, 55 
28015 MADRID 
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T. (91) 544 43 19 
Todo tipo de juegos 
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No siempre se pueden te¬ 
ner todas las respuestas, pero sí 
se puede intentar. El problema 
es que sois chicos inquietos y 
siempre vais un paso por delan¬ 
te de nosotros... a pesar de que 
siempre tiramos por Sabiduría 
con dados cargados. 


¿Qué juego me aconsejarí¬ 
ais para aprender a jugar de una 
vez por todas a rol? ¿Me acon¬ 
sejáis la revista Guía del Juego 
de Roí? 

Quizá sea mejor la Guía 
Básica, que contiene un juego 
completo muy sencillo, como es 
Alta Inseguridad . Otras opciones 
interesantes son el recentísimo 
Buck Rogers, de esta misma edi¬ 
torial, Star Wars o La_Llamada de 
Cthulhu , de joc Internacional o 
Universo de Cronópolis. Pero co¬ 
mo todo, va en gustos. Aunque 
seguimos pensando que la mejor 
manera de «aprender» es jugar 
con gente que sepa de qué va. 

Mi personaje iba caminando 
por un pantano en busca de 
una valiosa joya, la cual me di¬ 
jeron que se hallaba protegida 
por un dragón negro. AI ser por 
naturaleza un ladrón codicioso, 
me encaminé solo en busca de 
la joya, sin mis compañeros. 
Una vez que me encontré con el 
dragón, cara a cara, éste me 
lanzó su poderosa arma de 
aliento (chorro de ácido) e hizo 
que saliera huyendo en busca 
de ayuda y con mis Pg diezma¬ 
dos. ¿Debió disolverse mi ar¬ 
madura de cuero y quedar yo 
desnudo? ¿Qué pasaría si hu¬ 
biera llevado una armadura 
completa? ¿Los dragones ne¬ 
gros padecen acidez de estó- 
mago? ¿Y si es asi, se les puede 
vencer con una comida picante 
o dándoles de comer entre ho¬ 
ras? 

No deja de hacemos gracia tu 
consulta, que no por bizantina 
deja de ser divertida. Nos teme¬ 
mos que, aparte de la armadura, 
el ácido se ensañó con tu piel, por 
lo que debiste quedar algo más 


que en traje de Adán. Una arma¬ 
dura completa te hubiera protegi¬ 
do algo más, pero poco. Como 
que los dragones negros utilizan 
antiácido efervescente de cali¬ 
dad, nos parece que la única ma¬ 
nera válida de vencerles es la clá¬ 
sica de «espadazo y tentetieso»... 


¿Cuanto tiempo podría un P) 
sobrevivir sin agua ni comida? 
¿Habría que asignarles penali- 
zaciones por resisitir tempera¬ 
turas extremas como el sol 
abrasador del desierto o el frío 
de una tempestad glaciar? 

Habría, habría. En condicio¬ 
nes normales, un ser humano no 
es capaz de aguantar más de tres 
días sin agua ni comida. Aunque 
sea duro, sugerimos una pérdida 
de —2 diaria en Constitución y de 
—1 en Fuerza e Inteligencia, apa¬ 
rejada con 1D6 Pg menos cada 
24 horas mientras no se remedie 
esta situación. 

Lo de las condiciones extre¬ 
mas es algo más difícil de preci¬ 
sar, pero interesante de aplicar. 
Habrá que tener en cuenta los 
riesgos de deshidratación/conge- 
lación con tiros periódicos de 
Constitución (malus de —1/—2 
según las medidas adoptadas), y 
pérdida de 1D6 Pg por cada tiro 
fallido. Por supuesto, tienes liber¬ 
tad para adaptar estas sencillas 
premisas a las necesidades de tu 
campaña. 

Me gustaría que me dijérais 
qué es lo que hay publicado en 
España, hasta la fecha, de 
Forgottem Realms , y si se está 
preparando alguna traducción 
en español sobre dicho mundo. 

En tu tienda podrás encontrar 
ahora mismo el Vademécum de 
Campaña de los Reinos Olvida¬ 
dos, junto con el volumen de 
Aventuras y el Compendio de 
Monstruos de dicho universo. A 
partir de ahora mismo, y en los 
meses siguientes, podrás dispo¬ 
ner en castellano de Las Ruinas 
de Bajomontaña, Los Drow de la 
Suboscuridad, Draconomicón y 
Menzoberranzán, junto con algu¬ 
na cosa que se nos habrá olvida¬ 


do, seguro... 

A excepción de los mons¬ 
truos de Dark Sun que los con¬ 
sidero demasiado propios de 
ese mundo, ¿se pueden meter 
monstruos de un mundo en 
otro? Más que nada porque an¬ 
do escasito de monstruos de 
Forgotten Realms , y tengo el 
AD&.D standard y el Ravenloft. 

Si tienes muy en cuenta su 
frecuencia, y no haces nada exce¬ 
sivamente descabellado (como 
meter una buleta en un módulo 
acuático), no creemos que haya 
problema. También puedes ir ti¬ 
rando con los monstruos que va¬ 
mos publicando en DRAGON (te¬ 
nemos calentita la remesa del 
concurso) o con los que tú mismo 
inventes para la ocasión. 

Soy un máster con siete me¬ 
ses de experiencia solo en el 
mundo Dragoníance. Pero ahora 
estoy inventando otro mundo. 
¿Sería conveniente o aconseja¬ 
ble adaptar las categorías del 
Aquelarre a ADáLD? ¿Aumen¬ 
taría el interés de los Pj? 

No entendemos exactamente 
lo que pretendes con esta con¬ 
versión, pero si sirve para tus pro¬ 


pósitos, háznoslo saber. Te reco¬ 
mendaríamos que te decantases 
por un solo sistema, y creases tu 
mundo para él. 

Si un clérigo usa el hechizo 
«alzar muertos vivientes» y lue¬ 
go les destruye, ¿él mismo se 
vería beneficiado de los PE y 
Tesoro? 

Cualquier máster con dos de¬ 
dos de frente te diría que no, que 
es mucho morro por parte del 
clérigo, y que su deidad se puede 
cabrear cosa mala si anda hacien¬ 
do esas barrabasadas por ahí. 

¿En que consiste Ravenloft? 
Explicádmelo. 

En esencia, Ravenloft es un 
universo de juego para AD&^D 
que se centra en la tradición del 
terror gótico. Es decir, habrás de 
batallar contra vampiros, hom¬ 
bres lobo, momias, zombies y 
otros monstruos clásicos, en un 
mundo lleno de castillos tenebro¬ 
sos, hechicería diabólica y mal¬ 
dad sin límites. Goza de gran fa¬ 
vor entre los aficionados más «os¬ 
curos de alma» del AD&.D y tú 
mismo podrás comprobar, dentro 
de unos meses, en octubre, lo 
fascinante que puede llegar a ser. 


El Vrzagón 
Rojo 

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
Y LITERATURA DE FANTASIA 


Juegos de Rol y Tablero, Librería, etc. Especializado en material de AD&D 
(Zinco, Timun Mas. Ral Paitha. D.C/T.S.R. cómics). D&D Básico (Borras) y 
Tierra Media (Minotauro, Jocs Internacional y Miihrii Miniatures). 

librería Góngora 

c/ Mariano Cubí. 70-74 
08006 - Barcelona 
Teif. 200 75 67 










































Puede parecer una tontería, 
conseguir un ajuste de + 3 
: - L^isma es una cosa harto rii- 
- l como sabrán muchos juga- 
:: *r5 de AD&J). Así es que, si os 
: : ncedemos por la cara, no 
m-tn-ss que nadie proteste. 


Escribo en representación del 
i .2 coruñés Amigos de Menar, el 
-t- 2 * refo. Nuestro objetivo es el 

- 2 :2 “cactar con otros clubes, juga- 
: rres -dependientes, novatos, 

:~es de fanzines y cualquier ti- 
-: re oersonaje aficionado a los 
.eres de rol, para intercambiar 

- : r_ os caseros (cualquier juego), 
-:retidas por correo, contrastar 
: -jones y organizar partidas. Por 

t cr escribirá: 

- -ronzo López Villarquide 
Z .Jctor López Seoane, 1, I 9 , 

Coruña 


Somos un club de rol llamado 
1 re óur formado por un grupo de 
- ges de Móstoles con ganas de 
: 2 _ *se. De paso, os felicitamos 
: : • ^estra cojo... revista, que tiene 

- 2 -esantes artículos y fabulosos 

- roJos pá jugá en familia, reuni- 
e i ’ededó de la cálida chimenea 

:e ~cgá. a la vez que entre risas, 
pe sudor y lágrimas se escucha 
- ijJe/a en la mecedora dicien- 
-: 5wS callais u os hago un critico 
a aguja de cosé!» Por eso tuvi- 

- : i 2 -e emigrar a la Delegación 
v _~ dpal de Juventud, donde ac- 

.£ —e~:e estamos, para jugar 
.^5~a5 partidas semanales de rol. 

Desde aquí queremos animar a 
:: £ a gente que quiera jugar a rol 
-: seoa ni dónde ni con quién, y 
2 £ 2 'é- a los que deseen iniciarse 
~c sepan cómo, para que se 
j~ :en a nuestro club, por la mó- 
: cantidad de doscientas míse- 

■as e -^significantes pesetas men- 


~e-emos: ¡juegos!, ¡local!, ¡am- 
: ere ganas de divertimos!, pero 
:: "atan ¡CHICAS!. A ver si pode- 
- :s -a?cer que el rol deje de ser mi- 
* orz a_~o y casi exclusivamente para 
cncos. 

-¿s chicas tendrán un cincuenta 
:: - ciento de descuento sobre la 
c-oca n-yensual. 

CX& de Roí Excalibur 


EN PRISMA 



Delegación Municipal de Ju¬ 
ventud 

C/. Pintor Ribera, 15 
28933 Móstoles (Madrid) 
Teléfono de contacto: 

(91) 645 45 35José 

(91)61767 10Javi 

(91) 645 43 59 Paco. (Llamar 

tardes.) 

De nuevo nos dirigimos a vo¬ 
sotros para haceros llegar el logo 
de nuestro querido club, el 
Wardancers, para que le peguéis 
un vistazo y demás. Hemos conse¬ 
guido por fin un local estable en la 
Casa de Cultura, donde jugamos 
nuestras partidas todos los jueves 
por la tarde. Además, también so¬ 
lemos jugar los domingos y algún 
que otro sábado. El caso, para no 
dar más preámbulos, es que nos 
gustaría que diérais de nuevo eco a 
nuestro llamamiento. Quisiéramos 
saber si hay roleros en las poblacio¬ 
nes circundantes a donde vivimos; 
no es ya una sensación de aisla¬ 
miento la que nos embarga, sino 
más bien una acuciante necesidad 
de tomar contacto con otros gru¬ 
pos o lobos solitarios del rol que 
quieran compartir alguna partida 
con nuestro colectivo. 

Joaquín Frías Cortés 
Wardancers Role Club 
C/. Valencia, 11 
46260Aiberique (Valencia) 

Nota de la Redacción: Hom¬ 
bre, tampoco es para tanto. Robin- 
son Crusoe estaba hasta el gorro de 
jugara! Rings Things con Viernes, 
y se aguantaba... 

Busco gente interesada en for¬ 
mar parte de un grupo de jugado¬ 
res de rol que viva por la zona de 
Palma, jugamos a juegos como el 
AD&D, Rolemaster, Shadowrun... 
Si te interesa, escribe una carta con¬ 
tando tu vida. 

Xavier Gil Martínez 
C/. Miguel Arcas, 2, 2 9 , 3* 

07010 Palma de Mallorca 

Si deseas defender los ideales 
de la caballerosidad a tu paso por 
Britania, apúntate a la campaña por 
correo de Pendragon. 

Interesados escribir a: 

Javier Latorre 

Avda. San Millán, 6, 2 9 , deha. 



26200 Haro (La Rioja) 

Soy un chico de trece años que 
me aficioné a esto del rol hace poco 
(actualmente soy, lo que se dice, 
un novato) y estoy buscando un 
grupo de amigos que juegue al 
AD&D y me enseñe. Más o menos 
sé de qué va la cosa, he jugado al 
D&D, La Llamada de Cthulhu, 
Stormbringer, RuneQuest y a El 
Señor de los Anillos. 

Para cualquier información, lla¬ 
mar a mi morada, mi teléfono es 
(91) 413 89 00 y preguntar por 
Víctor, o si no podéis, mandadme 
una carta a.- 

Víctor Medina Guardeño 

C/. Rafael Bergamín, 11,5 9 , A 

28043 Madrid 

Saludos a todos: 


Primero, felicitaros por vuestra 
revista. 

Segundo, respondiendo (con 
algo de retraso) a la llamada que se 
hizo en el número 4, queremos de¬ 
cir que estamos VIVOS y OPERATI¬ 
VOS, aunque tras varias operacio¬ 
nes financieras e inmobiliarias. Para 
los que supieran de nuestro último 
paradero, decirles que decidimos 
cambiar de aires unas calles más 
allá. 

Tercero, aprovechamos la oca¬ 
sión para invitar al personal a que 
se pase por el club. Se juegan cam¬ 
pañas de AD&D, Vampire, Mage, 
Mutantes, Cthulu , Rolemaster en 
Tierra Media, Battletech (¡Marik al 
poder!), napoleónicos, wargames, 
todo tipo de temáticos y juegos pa¬ 
ra hacer «amigos» como llluminati. 

Un aviso, los miembros del 
club somos un poco viejos (de 
veintidós a veintiséis años) por lo 
que preferimos contactar con gente 
de nuestra edad. (Las nuevas gene¬ 
raciones tienen demasiada energía 
para nosotros.) Teléfonos de con¬ 
tacto: 

(93) 381 57 42 (Juan Antonio) 

(93) 346 55 57 (Agustín) 

Club de Rol Almogávers 

C/. Concordia 28, bajos (Poblé 

Sec) 

08004 Barcelona 

Nota de la Redacción: Roger, 
oído y conforme. Sabíamos que los 
Almogávares no nos iban a dejaren 
la estacada, y ¡adelante con los fa¬ 
roles! 


EL BALUARTE 


iTU tienda de rol en 

MADRID! 

-ESPECIAHZADO$l|t|AM£S WORKSHOP Y 

-ROL N^Í|pL#DÍlÍ'PÍÍTACI0N 
-FIGURAS DE PLOMO Y COMPLEMENTOS 

-yiDEOJt|EpÍpÍÍ^Í^^P^^|LQUILER) 

piiAMsPÉivámriiyi 
2 80Z9 MA Dftíri 
TELEFONO:# 

(91) 739 88 31 







8*r\ 

HVERIN 

P. DE 
FONS A 

GRA DA 

















































En esta época uttratecnifícada 
de módems y teléfonos celulares, 
aún una simple carta puede abrimos 
los ojos a un mundo maravilloso. 
Como es el caso de las muy numero¬ 
sas que recibimos cada día en Zinco, 
y de las que os ofrecemos una mues¬ 
tra: 


Somos un grupo de jugadores 
de rol entre díecisete y dieciocho 
años, y buscamos gente urgente¬ 
mente, personas de nuestra edad y 
deben tener muchas ganas de ju¬ 
gar y a ser posible con algo de ex¬ 
periencia y que les guste la lectura. 
Por lo demás, no importa ni sexo, 
ni raza, ni otras cosas... Somos sal¬ 
mantinos y aquellos que estén in¬ 
teresados llamad al teléfono: 

21 47 16y preguntad por José 
Angel. Podéis llamar también 
al te - léfono: 23 51 65 y pre¬ 
guntad por Nacho. 

Nos hacemos llamar Apo- 
calypse y jugamos principalmente 
al Advanced Dungeons & Dra- 
gons, también a Vampiro, Were- 
wolf, Ars Magica, Cthulu, DC 
Heroes, Ciberpunk... Tenemos bas¬ 
tantes libros, tanto en inglés como 
en castellano, y esperamos tener 
más. 

Tampoco nos importaría recibir 
correspondencia de otros clubes 
españoles: que la suerte os acom¬ 
pañe. 

José Angel Villanueva Martín 
Pozo Amarillo, 31-33, 5-, B 
37002 Salamanca 

A quien pueda interesar: 

Se abre una campaña por co¬ 
rreo de El Señor de los Anillos. 
Escribir a: 

Julián Cánaves Bover 
C/. De Juan Capó, 1,3-, A 
07010 Palma de Mallorca 
(Baleares) 

P. D. Se agradecerá que en¬ 
viéis sello para contestación. 

¡Saludos, nobles caballeros del 

DRAGON!: 

En este año del Señor de 1994 
hemos decidido poner en conoci¬ 
miento de vuestras mercedes la 
existencia del insigne Ascalón, 
Club de Rol de Getafe. Realmente 
hemos tardado mucho en presen¬ 



tamos, pero entre partida y partida 
hemos encontrado un hueco para 
daros a conocer nuestro proyecto. 

El club apareció en el verano 
de 1993 y ya somos más de no¬ 
venta socios, jugamos a todo lo 
posible e incluso más (tenemos 
dos juegos propios en desarrollo). 

Este club tiene dos particulari¬ 
dades: la primera es que contamos 
en nuestras filas con un gran núme¬ 
ro de señoritas (tenemos entendi¬ 
do que desgraciadamente no es lo 
habitual), entre ellas una amiga 
que encontramos entre vuestras 
páginas (¿os acordáis de Melisa 
Tuya?). 

Otra particularidad de este 
club es el tiempo y esfuerzo que 
dedicamos al rol en vivo (aunque 
quizá nos queden algunos aspec¬ 
tos por pulir). 

Por otro lado, invitamos a 
vuestros lectores de la zona sur de 
Madrid en especial, y a cualquiera 
que quiera pasarse a unas jomadas 
que tenemos previstas para el 25 
de septiembre (viernes, sábado y 
domingo). Ya os daremos más no¬ 
ticias. 

Por cierto, nos gustaría saber 
más sobre otros clubes de España 
y América Latina. ¡No os cortéis, 
escribidnos! 

Ascalón Club de Rol 

Casa de la Juventud de Getafe 

C/. Guadalajara, s/n 

Getafe (Madrid) 

Señores del DRAGON, amigos 
del rol en general y todos aquellos 



que sufren el dolor de las almorra¬ 
nas en silencio. Escribo en nombre 
del club de rol Las Siete Plagas, de 
Segovia, que, formado por ocho 
chicas y chicos, de edades entre 
catorce y veinticuatro años, que en 
cuanto descubrieron los juegos de 
rol se metieron en ello para siem¬ 
pre. Estos chicos se han formado 
un mundo perfecto y han encon¬ 
trado la «gran», o mejor, evasión 
de los problemas y estudios dia¬ 
rios, con sus encuentros en tres fa¬ 
ses: viernes, sábado y domingo. 

Al principio, sólo nos entrete¬ 
níamos y divertíamos «bailando» 
con lobos, orcos o trolls, y organi¬ 
zando grandes duelos al sol en las 
tierras de penumbra y oscuridad 
de El Señor de los Anillos. Pero 
cuando salimos de la edad de la 
inocencia, respecto a los juegos de 
rol, buscamos otros juegos, tales 
como: La ¡¡¿imada de Cthulu, que 
convocando a Cthonians o Vaga¬ 
bundos Dimensionales nos crea¬ 
mos unas amistades peligrosas, o 
Star Wars que con combates entre 
el cielo y la tierra nos hemos pro¬ 
puesto que éste sea el último em¬ 
perador; o AD&D, que sin perdón 
que valga matamos goblins, oso- 
búhos, gigantes o cualquier cosa 
que se nos ponga en el camino, así 
hasta completar una lista de unos 
diez juegos. 

Y así que, desde la ciudad de la 
alegría que es para nosotros 
Segovia, nos damos a conocer al 
mundo rolero y a su revista, dis¬ 


puestos a dar «el golpe». 

Escribo en nombre de sus siete 
compañeros, de un soldado que 
pasaba por aquí y del suyo propio: 
Roberto Lázaro. 

P. D. Perdón no era un simple 
soldado... ¿qué?... Sí, ahora mis¬ 
mo, mi coronel. 

Club de Rol Las Siete Plagas 

Segovia 

Nota de la Redacción: Oye, 
muy bueno lo de la carta escrita en 
forma de cruz pero... Una dirección 
de contacto no hubiera estado de 
más (y eso que la hemos buscado 
por todo el sobre, pero nada). 

Bueno, bueno, ya sabemos a 
quién le vamos a dar la uñita de 
Dragón de Oro este mes. And the 
winneris... Dana, airoso fanzine del 
club Tuatha de Danann que, por 
venir de tierras gallegas, está re¬ 
dactado íntegramente en la her¬ 
mosa lengua de Rosalía de Castro. 
Especialmente destacables son las 
secciones O Consultorio de 
Dolores Faulkner, la Galería de 
Personaxes, así como las de Pifíasy 
Frases Célebres. Los interesados en 
ampliar su vocabulario rolero en 
gallego, pónganse en contacto 
con: 

DANA 

Alameda 8, 3-, B 

36002 Pontevedra 

(986) 85 57 77 (Montxo) 

(986)85 01 30 (Diego) 


















































- ?./ quien dice que jugar a 

: 5 ? 'e muy caro. Que hay 

_ :: mprar muchos libros, y 

_. : dio de dado de 20 está 
:c* .as nubes. Quizá quien 
¿r — e eso no le ha echado an- 
- _ . - a miradita a esta sección 
- I RAGON Magazlne, don- 
:-í *:do está más barato que 
-- --corra... 

5 ^sco desesperadamente la 

- canslón Drow of the 
_ ;r'dar/c para AD&D, y me 
r-i-ena conseguirla. 

. endo las cajas Basic, 
re “ Companion y Máster, 
ri-nás de la caja de Hoiíow 
: - r y la de Dawn of 
_ - rerors, y el suplemento The 
1c Duchy of Karameikos, to- 
: ir e ios para D&D en inglés. 

- : e—ás. en castellano vendo el 

re reglas de Stormbringer, 
± r ansiones para El Señor 

- r <os Anilios/Rolemaster de 
: t" y El Bosque Negro y las 

f uras para La llamada de 
. _ de El Manicomio, Sólo 

-£ el Wendigo y El terror 

: _ e -o c/e /as estrellas. Todo 

- —arenal, en buen estado. 

’ r-i : a convenir. Llamar al 

‘: 27 32 24 preferentemen- 

- f r jes de comer. Preguntar 
: : esús Enrique. 

esús Enrique Duce Gonza- 
ga 

I María Moliner, 11, 1 9 , 

Deha. 

5CO07 Zaragoza 

e nteresaría vender el 
. ze—écum de Campaña de 
r; ~er, Realms, completa¬ 
re nuevo a estrenar, por 

- - oesetas (negociables), o 

- : alo por juego de rol bási- 

- recesados, escribirá: 

. avier García Martínez 
C 3adas, 59, 1 2 , 1 - 
U5004 Barcelona 


Vendo el juego de rol en vi¬ 
vo Killer y el Darl< Sun, de 
ADS<D. Compro el Manual del 
Jugador, la Guía del Dungeon 
Máster y Los relatos de la 
Lanza. Escribid a: 

Fernando Vidal Carballido 
Paseo de Goya, 21, Esc. 
Izqda., I 9 , D 

28392 Móstoles (Madrid) 
Teléfono (91)6174667 

Vendo los juegos de Rol de 
Vampiro y Shadowrun con al¬ 
gunos complementos en espa¬ 
ñol: 

Vampiro (La mascarada); 
Cenizas a cenizas (módulo 
de Vampiro); 

Vínculo de sangre (módulo 
de Vampiro); 

Pantalla del Máster de 
Vampiro con su aventura; 
Shadowrun. 

En inglés: 

Personajes y víctimas 
(Vampiro); 

Dreamchipper (módulo de 
Shadowrun ); 

Mercurial (módulo de 
Shadowrun); 

Animales de América y 
nuevos arquetipos (comple¬ 
mentos para Shadowrun); 
Precio a convenir, material 
en buen estado. Interesados lla¬ 
mar al (942) 37 45 31 y pregun¬ 
tar por José Julio. 

Compro la Guía del 
Dungeon Máster y el Manual 
del Jugador para AD&D Se¬ 
gunda Versión, en perfecto es¬ 
tado por tres mil quinientas pe¬ 
setas, los dos. Si además tenéis 
el Compendio de Monstruos 
Vol. í. Segunda Versión, tam¬ 
bién lo compro: los tres por cin¬ 
co mil pesetas. 

Manu B. García 

C/. Pontika, 12,4 9 , B 

20100 Rentería (Guipúzkoa) 

Vendo o cambio el juego 


Runequest (avanzado y básico) 
y los módulos: 

La Isla de los Grifos; 

Dioses de Glorantha; 
Glorantha. El mundo y sus 
habitantes; 

Genertela; 

Secretos Antiguos de 
Glorantha; 

y la pantalla del juego. Casi 
sin usar; llamad al teléfono 
(974) 22 94 47 
de 17.00 a 19.00 horas. 
Preguntad por Miguel. 

Hago módulos para ADfLD 
(excepto para Dark Sun) por en¬ 
cargo. Así que ya sabéis, si no 
tenéis tiempo u os cuesta mu¬ 
cho hacer un módulo, sólo te¬ 
néis que escribirme o llamarme: 
Rubén González Blanco 
C/. La Serna, 46, l 9 , izqda. 
24007 León 

Teléfono (987) 22 24 30. 
Preguntar por Rubén. 

El precio será convenido, a 
razón del trabajo y la extensión 
o dificultad del módulo. 
También compro o cambio todo 
lo que sea de Reinos Olvidados, 
menos Vademécun de campa¬ 
ña. 


Me urge venta de los si- 
guentes juegos, pertenecientes 
al mundo de la Dragonlance pa¬ 
ra ADSkD-. 

Clasicos Volumen I; 

Relatos de la Lanza; 

El Tiempo del Dragón. 

Otro juego que vendo es: 

Aerotech 

Precio a convenir. 

El teléfono de contacto es 
(91) 639 49 75. Preguntad por 
Oscar. 

Bienvenidos al Bazar de 
Aionarap el Griego, donde todo 
es bueno, bonito y barato... 
¡Buen trato! Os ofrezco con pre¬ 
cio a convenir, los siguientes 
magníficos productos en per¬ 
fecto estado: el número 25 de 
la revista Troll; el juego de rol 
Paranoia, Paranoia Aguda y dos 
campañas en inglés ( Alpha 
Complexties y Vulture Warriors 
of Dimensión X, juntos o por se¬ 
parado); el juego de rol Star 
Trek RPG (en inglés) es la se¬ 
gunda versión del juego básico 
de FASA (en caja de cartón con 
tres manuales). Llamad al telé¬ 
fono (93) 218 54 53, preguntad 
por Eduard (si no estoy, dejad 
el recado) 












































































Ilustración: Robert Lessl 
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La caballería, una actitud vital para 


personajes muy especiales, 
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por Len Carpenter 


I esc e la publicación de las reglas de 
—ee Arcana para la primera versión de 
: s : jgadores y DM han debatido los 
te espectivos de las clases de paladín y 
e :. Los cambios efectuados en las 
c :e a segunda versión, con la aparición 
*£.- _a/ delJugadory el Manual del Buen 
— - -an añadido nuevas opciones para 
_cecores con personajes caballerescos, 
i—: en han venido a añadir más carne al 
: re a controversia. 

\ ^ aquellos que tienen problemas distin- 
:: entre el juego de los caballeros y los 
r ~es -r uede resultarles de ayuda el echar 
r a a cómo era realmente vista la 
re os caballeros en la Edad Media, y 
: er r -ede resultar útil para reducir la 
y las disputéis. Y los distintos códi- 

- éreseos pregonados por los autores 
i. es pueden servir a los jugadores para 

7 f - las formas que pueden asumir 
: r . paladines en las partidas de 
: s como inspirar a los DM para crear 
ire gos caballerescos al uso en su 
:: re juego. 

1 s- restacada obra French Chivalry (La 
~£.icesaj, el historiador Sidney 
menta que, en tiempos medieva- 

- 15 e.» istió un código de caballería 

- r' :e reconocidos. Y lo cierto es que 
~¿r crido de la Edad Media diversos 

rsc_e r os describen una gran variedad 
: es. ofrecidas por eclesiásticos, 

:. idores o los propios caballeros, en 
: _ en eneran las características que 
: - : i ideal de la caballería, para que 

- . 5 ras por los nobles. Painter agrupa 

- r ersidad de creencias en tres cate- 

- - : r ees, que él denomina caballería 
15 _ i ería religiosa y amor cortesano. 


Lá uu^aJlería feudal 

m 5 eia feudal surgió de las ruinas del 
ite ; ¿no de Occidente, como un códi- 
-i sol rado por los caballeros de la 
* 5 ?* re—ana. La guerra era la principal 
3 . . re a nobleza teutona y franca, así 

mgt . : : i • er ía definido por esos rasgos 

3 * ■ ; r e i-gjien un verdadero soldado: 

z n: r ai. fuerza física, resistencia, 
lanife r :: as armas y fortaleza. Lo menos 
a - - 5fre de todo noble era ser un 
: rec: ooseer las habilidades marcia¬ 


les. En los violentos siglos que siguieron a la 
caída de Roma, un noble que no pudiese 
luchar era de bien poco servicio para su señor 
feudal. 

La lealtad se unía a las proezas bélicas 
para formar las dos cualidades principales a 
admirar en el caballero. Para el mundo feudal, 
la lealtad significaba, principalmente, el 
cumplir con las obligaciones personales que 
unían a un caballero con su señor feudal, y a 
un señor con sus vasallos. De nada valía el 
caballero en el que no se pudiera confiar para 
que fuese a actuar como un leal soldado al 
servicio de su señor, más aún, tal caballero 
podía resultar claramente peligroso. Sólo se 
podía evitar el caos total en una Europa tan 
tremendamente fragmentada a base de obser¬ 
var los contratos mutuos que mantenían unida 
la sociedad feudal. 

Al caballero se le enseñaba a servir fiel¬ 
mente al señor que tenía sobre él, y, a su vez, 
a hacerse obedecer por los vasallos que tenía 
por debajo. A cambio de los bienes produci¬ 
dos por el campesinado y el resto de las clases 
bajas, los caballeros daban a éstos su protec¬ 
ción ante las amenazas exteriores. Cuando se 
ignoraban tales obligaciones y aparecían las 
disensiones internas, un feudo se convertía en 
presa fácil para el saqueo o la conquista. Y los 
deberes éticos de un caballero hacia la socie¬ 
dad resultaban cruciales en un tiempo en el 
que la competencia entre los rivales era feroz, 
y en que los desunidos perecían. 

Posteriormente, con la creciente estabili¬ 
dad política y la emergencia de una conciencia 
de clase entre los nobles, surgió una tradición 
de cortesía caballeresca. La cortesía era una 
cuestión de puro sentido común, y era 
mostrada de noble a noble, con el fin de 
proteger y ayudar a los miembros de lo que, 
en realidad, era un club exclusivo. 

Según los códigos feudales, un caballero 
cortés debía de enfrentarse a un compañero 
noble en igualdad de términos, y ni debía de 
atacar a un caballero desarmado, ni aprove¬ 
charse de una ventaja injusta. Y un caballero 
siempre debía de estar dispuesto a aceptar la 
rendición de otro al que hubiese derrotado, 
perdonándole la vida, y dejándolo pronta¬ 
mente libre, bajo su palabra de caballero. 

El capturador debía tratar a su noble 
prisionero con respeto, y nunca debía pedir 
por él un rescate excesivo. (En este caso no 
era muy común el regateo, ya que la vanidad 
de todo caballero se sentía halagada por el 
alto precio que se atribuía a su cabeza.) A 
cambio, un caballero hecho prisionero y luego 
liberado bajo su palabra de honor, nunca 
habría de violar los términos de esa libertad 
bajo palabra, y tenía que hacer efectivo su 
rescate en un período razonable de tiempo. 

Las ansias de gloria eran algo tan intrínse¬ 
co a un noble como su deseo de adquirir 
nuevas tierras, o de lograr bienes por saqueo o 
mediante rescates. Y todo caballero soñaba 
con que sus hazañas le sobreviviesen narradas 
en las canciones de los bardos y la historia, tal 


como había sucedido con los héroes germáni¬ 
cos de la antigüedad. La búsqueda de la gloria 
a través de la realización de hechos heroicos 
era tenida por el principal objetivo del verda¬ 
dero caballero; y el logro del botín era, simple¬ 
mente, un beneficio añadido... o, al menos, 
eso era lo que los caballeros decían en públi¬ 
co. 

En tiempos de la Edad Media también era 
tenida en gran aprecio la virtud de la generosi¬ 
dad, tan laudada en la literatura germánica. El 
noble de mano abierta, que era generoso con 
sus aliados y sus vasallos, podía alcanzar gran¬ 
des honores. Los trovadores con la bolsa vacía 
y los caballeros sin tierra que iban en busca de 
empleo en una corte nobiliaria eran los más 
interesados en extender la idea de que la 
Iargesse, la generosidad, era una de las princi¬ 
pales virtudes caballerescas. Un noble rico, 
que no tuviera habilidad en lo militar, pero 
que fuera generoso con sus bienes, podía 
lograr caballeros que luchasen por él, y bardos 
que cantasen sus virtudes. 

Incluso se daba el caso que algunos escri¬ 
tores medievales despreciaban al noble que 
vivía de acuerdo con sus posibilidades. 
Hallándose muy a menudo al borde de la 
bancarrota, a un noble no debía importarle 
hipotecar sus tierras para dar extravagantes 
banquetes u ofrecer costosos regalos. Lo que 
distinguía ai verdadero noble del frugal 
menestral de las ciudades del Medioevo era 
su absoluta despreocupación por las cuestio¬ 
nes financieras, y esta actitud fue la que, preci¬ 
samente, iba a permitir a la naciente burguesía 
el explotar la pobreza de la clase dominante 
anterior, la de los caballeros, para entrar en la 
nobleza a base de casar a sus hijos e hijas 
(provistos de jugosas dotes) con miembros de 
la nobleza... o bien llegando incluso a 
comprar, lisa y llanamente, los títulos de los 
nobles arruinados. 

Y si bien la guerra era considerada como la 
verdadera vocación del caballero, los torneos 
Ies ofrecían un sustituto aceptable con el que 
soportar la monotonía de los períodos de paz. 
Y, para un caballero sin tierras y sin otro medio 
en que ganarse la vida que la guerra, con sus 
pagas ganadas como mercenario y el botín de 
los victoriosos, los torneos le daban otro exci¬ 
tante medio de vida, con la posibilidad de 
ganar montura y armadura a los caballeros 
derrotados, e incluso la posibilidad de impo¬ 
ner un rescate a los vencidos. 

Los torneos daban prestigio al noble señor 
que los organizaba. El espíritu de hospitalidad 
y las actividades sociales que los acompaña¬ 
ban reforzaban la sensación de camaradería 
entre los nobles, propiciaban el empleo de las 
cortesías caballerescas, y diferenciaban clara¬ 
mente a tales torneos de los horrores de la 
guerra, un desarrollo que llegó a transformar 
los torneos de lo que eran inicialmente: un 
ejercicio práctico de las habilidades necesarias 
para la guerra, a un deporte espectacular, 
apreciado por todos. 

Un guerrero del siglo XIII, William 














Marshal, personificaba el espíritu mismo de la 
caballería medieval. Por ejemplo, en una 
ocasión, mientras Marshal aguardaba el inicio 
de un torneo en el que iba a competir, un 
joven heraldo le solicitó, cantando, que le 
hiciese un regalo. Sin dudarlo, el caballero 
derribó a su primer oponente... y le regaló el 
caballo del vencido al heraldo, causando una 
gran impresión entre los presentes tanto por 
su habilidad como competidor en el torneo, 
como por su desprendida generosidad. 

En resumen, en el AD&J), la caballería 
feudal abraza la ética legal-neutral. Dicha caba¬ 
llería tiene su principal dedicación en los 
contratos éticos que mantienen unida la socie¬ 
dad, al tiempo que regula minuciosamente los 
derechos, poderes y deberes de las distintas 
clases de la sociedad. En cambio, la moralidad 
de las acciones realizadas por los caballeros 
individuales le merece menor atención. 

La caballería religiosa 

La caballería religiosa surgió cuando la 
Iglesia intentó, aunque sólo con modestos 
resultados, el moderar la violencia y avaricia 
de los caballeros feudales. La Iglesia se esforzó 
por reemplazar el sentido de lealtad de los 
caballeros hacia sus deberes feudales por una 
lealtad más exaltada, hacia la Iglesia. Así, ios 
clérigos proclamaban que el primer deber de 
un caballero era hacia su Dios, y sólo debía 
cumplir en un segundo lugar con sus obliga¬ 
ciones terrenales, dedicando su vida al servi¬ 
cio de la Iglesia, y cumpliendo en todo con 
sus edictos. 

Los curas mantenían que el ser caballero 
no es un puro accidente de nacimiento, sino 
una orden instituida por la Divinidad, similar a 
la orden del sacerdocio. Y el acto de convertir 
a un noble en caballero se convirtió en un 
ritual sagrado. Además, la Iglesia enseñó que 
el noble, por alta que fuese su estirpe, traicio¬ 
naba a su condición de caballero si seguía un 
estilo de vida irreligioso e inmoral. 

El caballero religioso aspira a ser honesto, 
templado, frugal, caritativo, humilde y estric¬ 
tamente monógamo, e incluso quizá casto. 
Desprecia la avaricia, el lujo, la extravagancia y 
los deseos de honores terrenales. Para él, los 
únicos actos dignos de un caballero son los 
que se realizan en beneficio de la Iglesia, y no 
aquellos destinados a lograr la gloria a ojos de 
los demás. 

El caballero feudal veía el poder hacerle la 
guerra a sus vecinos como un derecho inalie¬ 
nable de su clase. La Iglesia buscó combatir 
esta ansia de violencia, prohibiendo a los 
caballeros el combatir con sus hermanos cris¬ 
tianos. Y afirmaba que la única guerra que 
podía realizar justificadamente un caballero 
cristiano era la Cruzada, cuando ésta era 
convocada por los poderes religiosos. Lo que 
es más, al noble que no iba a la Cruzada, cuan¬ 
do ésta era proclamada por la Iglesia, debía 
ser tenido por un mal caballero y un falso cris¬ 
tiano. 

La Iglesia también predicaba contra la 
toma de botín en la guerra y el saqueo de los 
débiles e inocentes. Al condenar la toma de 
los bienes de un hermano cristiano derrotado 
en la guerra o en el torneo, la Iglesia trató de 
restringir el ansia del caballero por los despo¬ 
jos de la guerra a únicamente los que eran 
arrebatados a los malvados, y durante la reali¬ 
zación de un acto de justicia contra ellos, 
nunca por el simple deseo de lograr un benefi¬ 
cio. 


Pero, a pesar de las declaraciones de la 
Iglesia acerca de que no se podría salvar el 
caballero que no regresase todos los bienes 
que les hubiera arrebatado a los otros, el 
prototipo de los caballeros, William Marshal, 
jamás devolvió nada de lo que Ies tomó a los 
quinientos caballeros que derrotó en torneos. 

Y aún en su lecho de muerte no dejó de insistir 
en que esa norma eclesiástica era falsa e injus¬ 
ta con los caballeros. 

Y si bien algunos eclesiásticos aprobaban 
los torneos como un buen campo de entrena¬ 
miento para las habilidades necesarias para el 
buen caballero, en general la Iglesia aborrecía 
las justas, por considerar que en ellas florecían 
los siete pecados capitales: el orgullo, la envi¬ 
dia, el odio, la avaricia, la lujuria, la vanidad y 
la ira. En opinión de las jerarquías eclesiásticas, 
la búsqueda de la gloria por parte de los caba¬ 
lleros era un simple vanagloriarse: y les resul¬ 
taba repugnante el derramamiento de sangre, 
al tiempo que consideraban un provecho 
injusto para el vencedor el hacerse con los 
caballos y armaduras de los derrotados. Y se 
tenía por derroche manirroto a la pompa y 
circunstancia que rodeaba al torneo, malgastar 
unos bienes que mejor serían empleados en 
fines caritativos. 

Y, sin embargo, incluso fueron en vano las 
amenazas de excomulgar a los participantes 
en las justas, y negar la inhumación en tierra 
sagrada a cualquiera que muriese en un 
torneo. La Iglesia jamás pudo acabar con la 
afición a estos violentos encuentros y especta¬ 
culares justas, que siguieron siendo aprecia¬ 
dos tanto por la nobleza como por el pueblo 
llano. 

En el AD&D, es muy probable que la 
caballería religiosa se halle aliada con un dios 
o diosa dominante, de alineamiento legal- 
bueno, una deidad preocupada tanto por el 
bienestar de la sociedad como por el compor¬ 
tamiento personal virtuoso. Patrona de los 
paladines y de muchos caballeros alineados 
con el bien, esta deidad aleccionará a sus 
sacerdotes para que instruyan a los caballeros 
acerca de cómo seguir el camino del bien, así 
como para castigar a los caballeros que sigan 
una vida falta de ética y de moral. 

Amor cortesano 

Los orígenes del amor cortesano son 
motivo de incesante debate entre los estudio¬ 
sos del Medioevo, pero lo cierto es que ios 
principales ideales de tal código surgieron a 
partir de la poesía lírica de la Francia del sur, 
durante los siglos XI y XII. El contenido de esta 
corriente iba a variar mucho, a medida que los 
poetas de Europa exploraban el amor en sus 
muchas formas: desde el soñador al místico, 
desde el vulgar hasta el más salaz, pasando 
por el platónico y el casto. Y los más floridos 
vates describieron la dulce agonía de ansiar 
desde lo lejos, del amor que nunca será 
correspondido. Sus poemas narraban la adora¬ 
ción incuestionada, la servidumbre del caba¬ 
llero hacia una noble dama, y mostraban a 
dama y caballero como iguales al servicio del 
amor por la señora... 

Muchos de los poetas parecían estar de 
acuerdo en que el amor es una poderosa fuen¬ 
te de bien en este mundo. El amor hace más 
valiente, más noble, más preux al caballero. Y 
allá donde el caballero feudal gana fuerzas 
mediante su devoción hacia su señor, y el 
caballero religioso la logra por su servido a la 
fe, el caballero romántico crece en poder por 


su adoradón hacia una noble dama. Así, al 
noble que no tiene a una dama de alta cuna ¿ 
la que adorar le falta la esencia de la verdades 
caballerosidad. Y una dama que no tuviere a 
un caballero que la adorase, ni bardos que la 
cantasen, debía de sentirse muy desgraciada, 
y olvidada del mundo... 

A los caballeros se les recomendaba prac¬ 
ticar las gracias sociales y las artes cortesanas, 
con el fin de ganar el favor de las damas 
cultas. Un caballero debía ser apuesto, 
elocuente, de buen gusto, educado y tener un 
ingenio vivaz, si quería ser popular entre la 
corte. Y un caballero que desease ganar el 
corazón de una dama de alte estirpe tenía que 
ser hábil en el canto, la danza, tocando un 
instrumento musical y componiendo poesí¬ 
as... tanto como lo era en las justas y las bata¬ 
llas. 

La literatura romántica describía la lealtad 
al propio amor como la más importante de 
todas las obligaciones. El verdadero amor 
colocaba a una dama y a su caballero por enci¬ 
ma de todas las leyes, civiles o eclesiásticas. 
Nada debía interponerse en el camino del 
verdadero amor... ni siquiera el matrimonio. Y 
es que, en una época en la que las bodas eran 
arregladas para forjar alianzas políticas, o por 
perentorias motivaciones económicas, pocos 
eran los que se casaban por amor. Y como los 
nobles acostumbraban a casarse jóvenes, eran 
pocas las damas que se podían adorar desde 
lo lejos que no estuvieran casadas. Claro que 
las implacables leyes de la Iglesia y las arraiga¬ 
das costumbres de los señores feudales se 
ocuparon de que los ideales del amor cortesa¬ 
no fúesen algo más propio de la literatura que 
de la vida cotidiana. 

Naturalmente, el más famoso ciclo de 
relatos de amor cortesano, el que contaba la 
relación entre Lancelote y la reina Ginebra, 
cortaba de un modo brutal con las tradiciones 
del pasado, pues no sólo el amor adúltero del 
caballero por su reina era un pecado a los ojos 
de la madre Iglesia, sino que también violaba 
las obligaciones impuestas por el juramento 
de Lancelote de honrar a su señor, el rey 
Arturo. 

En una novela escrita por Chrétien de 
Troyes, Lancelote recorría el mundo en pos de 
las más asombrosas aventuras, con el solo 
deseo de lograr la aprobación de Ginebra. Y 
sucede en la narración que, durante una de 
sus misiones, en la que busca liberar a su reina 
de las garras de un caballero villano, Lancelote 
pierde el caballo, y se ve obligado a montarse 
en el carro del verdugo, que lleva a los crimi¬ 
nales que se ha de ahorcar. Antes de subir al 
carro, Lancelote tiene un instante de duda, al 
hallarse ante el trance de tener que viajar de 
un modo que resulta humillante para un caba¬ 
llero sin tacha. Y resulta que luego, cuando 
Ginebra se entera de esta duda momentánea 
de su caballero... ¡lo toma como un fallo en el 
amor de Lancelote por ella! De modo que, 
para perdonarle tamaña afrenta, Ginebra exige 
a Lancelote que parta a realizar otra serie de 
proezas. 

En otra prueba de su amor por Ginebra, 
Lancelote entra en un torneo disfrazado, pero 
la reina le descubre de inmediato. El caballero 
derrota a todos sus oponentes, hasta que 
Ginebra le envía una nota, conminándole a 
luchar mal. Lancelote deja entonces que le 
den una buena paliza, y que lo saquen de 
forma ignominiosa del campo del honor. Y 
sigue luchando mal al día siguiente, hasta que 










¿ - ¿ _e ve a mandarle otra nota, en la que 

- ; - - a volver a luchar como él sabe. Y, 

- -i_e. c ningún caballero puede vencerle... 

1 - . ersión más extrema, y en lo que se 

- - ÁD&£>, el amor cortesano describe 

- ¿ de ética caótico, que anima a los 

- ^ ¿ rejar a un lado toda ley o costum- 
jp; : es impida desarrollar su amor. El 

2 : : rmántico sólo debe lealtad a su 

- .: i :odas sus otras obligaciones pierden 

- er izando se halla bajo el hechizo del 
_ ~ : rer s-j dama. 


_i ^ballena en el fuego 

L s Tes códigos de caballería deben de 
$ — templados como estándares de 
tt;: . riferenciados y, en su totalidad, irre- 
orac t es. La caballería feudal se irritaba 
ít r lj estricciones impuestas por la Iglesia y 
: e iva que las creencias del amor corte- 
snc erzr. ^na amenaza a la bien establecida 
-jy - 1 = re los matrimonios arreglados, así 
- - ; _ -1 nfiuencia debilitadora en la férrea 
~ 11 r ué debía mantener todo guerrero. 
¡I __v : . e~a religiosa luchaba por contener los 
. a violencia inherentes a la caballería 
y -y i tempo que se oponía vigorosamen- 
k a : Clarado comportamiento de los propo- 
-rt rs te amor cortesano. Y éstos intentaban 
- - as prohibiciones impuestas por las 
am • r -es feudales y la doctrina religiosa, 
she : ív 'enda libre a las pasiones de los 


; : en estos tres códigos nunca pudieron 
: ~ : inados en su totalidad, en un único 
cd- : :tttable para todos, algunos autores 
mere i es se especializaron en fundir ciertas 
zaacersácas especiales de dos o tres de los 
iv t: t tara formar un modelo compuesto. 

~ : e - e DM puede llegar a ciertos compro- 

- is te - ata mezclar aspectos de cada código 
¿s t —ar sus propias normas de caballería, 
zar _ t _e dar personalidad a su mundo de 


torea ra. 

~ : lamente, el DM se encontrará con tres 
e Tierrero involucrados en la caballería. 

E.- en es el caballero, descrito como 

as ■.' :.t en un kit del Manual del buen 
m** — t Para estos personajes caballerescos, 
& t—nfluencia será la caballería feudal. 

Li ta _ego el paladín puro, tal cual aparece 
sr ¿ .vt. - da versión del Manual del Jugador, 
zi i 5 cades y características se verán 
mm. * * -endadas por cualquier kit de guerre- 
t r r acepte. Tal cual Galahad, irradiando un 
si vt-oesde este mundo, de pureza y 
b m cae el oaladín se mueve impulsado 
inc — erte oor los principios predicados por 
^ r : - en:1a que cree. Los conceptos de 
- :: t ca y ambición mundana le parecen 
¿. t aladín puro, en comparación con 
i r r¿ :e servir a su deidad. 

L -as complejo de todos es el paladin¬ 
as - t r je aparece cuando, en el AD&D 
jr : : ■ :e juego completa su personalidad 

_ te ac tptar el kit del caballero o del 
x ~e : - t ole. Este personaje es modelado a 
i r_a.es por la caballería feudal y la reli¬ 


as. 

_ - a. : ia de los caballeros se alinean 
znr _ del bien. Muchos de ellos toman 
me-rs aspectos de la caballería religiosa, para 
jzmt r 'ecesaria dosis de moralidad a las 

se _ : -es te la caballería feudal. Pero, así 

: retes textos de la primera versión de 
C J ere aoan los beneficios que se le 
iej - er aradidura a los caballeros buenos, al 


tiempo que penalizaban a los que seguían 
alineamientos neutrales o malvados, el 
Manual del buen genero indica que todos los 
guerreros que elijan el kit del caballero deben 
de ser buenos. Por mi parte, siempre me sien¬ 
to inclinado a ignorar el kit del guerrero noble 
y, en cambio, me gusta mezclar partes de la 
descripción del guerrero noble para lograr un 
kit de caballero ampliado. Por eso mismo 
sugiero a los Dungeon Másters que usan la 
segunda versión de las reglas del AD&JD que 
consideren la posibilidad de permitir a los 
caballeros, aunque sólo sea como PNJ, el 
seguir alineamientos no buenos. 

Una campaña que trate de hacerse con el 
espíritu de la Edad Media debería de contener 
una gran proporción de caballeros neutrales- 
legales, que mantuviesen el espíritu de la 
caballería feudal. Otros caballeros derivarán 
hacia los alineamientos neutrales o caótico- 
neutrales, o descenderán al abismo moral de 
los alineamientos malignos. Naturalmente, los 
caballeros heroicos no dudarán en oponerse 
vigorosamente a sus malvados colegas. Para 
que el mundo sea creíble, ha de haber en el 
mismo nobles de toda catadura moral. 

Incluso un buen caballero con fuertes 
creencias religiosas respetará los valores tradi¬ 
cionales pasados de padres a hijos, a lo largo 
de incontables generaciones de caballería 
feudal. Siempre ávido de aventuras, el caballe¬ 
ro verá la guerra como una aventura emocio¬ 
nante, en la que puede alcanzar el fin último 
de la gloria. Y el mejor modo de lograrlo no es 
una batalla decidida por un largo asedio o por 
los intrincados métodos de la estrategia y la 
logística, sino por un cortés combate entre 
grupos equivalentes de caballeros, pues esto 
dará honor a todos los que participen en el 
mismo. 

El caballero siempre está dispuesto a 
luchar en una justa, o a mantener un duelo con 
otro colega caballero, con el fin de probar su 
habilidad y mantener su honor. El verdadero 
caballero no duda ni por un instante en lanzar¬ 
le el guante a quien dude de su reputación, o 
insulte a su amada. Sin miedo en el combate, 
el caballero confía en que sus hazañas caballe¬ 
rescas perduren en las palabras de los trova¬ 
dores, y en los trabajos de los artistas. 

El botín ganado por sus conquistas le 
quema en las manos al caballero. La generosi¬ 
dad es tenida por un requisito importante para 
quien quiere ganar prestigio: para mantener 
una apariencia aristocrática, el caballero debe 
de gastar su dinero en cosas que resulten 
aparentes, más que en lograr la propia como¬ 
didad. Su vestimenta debe de ser de última 
moda, incluso extravagante, sus joyas, de lo 
mejor, su armadura resplandeciente y su lugar 
de residencia, opulento. «Es mejor tener un 
buen aspecto que sentirse bien», era un 
proverbio al uso entre los caballeros. Y se Ies 
decía que no debían de preocuparse de 
ahorrar para el futuro: la frugalidad es cosa de 
los mercaderes. ¿Y qué si la bancarrota 
acecha? La siguiente aventura traerá nuevas 
riquezas... 

El paladín puro sigue unos principios dife¬ 
rentes: él no se ufana de sus proezas, tai cual 
hacen los caballeros, sino que posee la virtud 
de la humildad. Nunca confundiendo el egoís¬ 
mo con el autorespeto, el paladín nunca lleva 
a cabo un duelo para defender algún nimio 
punto de honor. Y nunca busca la gloria por sí 
misma: está más interesado en lograr victorias 
tangibles contra el mal. La única aprobación 


que necesita el paladín es el agradecimiento 
que le muestra su religión por el valeroso 
servicio en pro de la causa de su Dios. 

El paladín nunca se involucra en una 
guerra injusta. E, incluso en una guerra justa, 
el paladín no ansia lucrarse con el botín, sino 
que sólo recoge aquellos bienes con los que 
su religión considera justo que se quede, 
después de que haya sido vencida la batalla. 
Luego, el paladín donará la mayor parte de 
sus beneficios al templo o hará con ellos cari¬ 
dad. El vestirse elegantemente y comer sabro¬ 
sos manjares mientras haya quien va desnudo 
o pase hambre es un pecado en el que nunca 
caerá el paladín. 

Para el caballero, la guerra es un maravillo¬ 
so juego, para el paladín es un asunto grave. 

El paladín cree que lo mejor es lograr hacer su 
trabajo tan rápida y humanamente como le 
sea posible, para así devolver la paz al mundo 
y, como consecuencia de ello, estudiará las 
estrategias de la guerra con dedicación e inte¬ 
ligencia. 

No tomando jamás prisioneros por el 
único motivo de así lograr un rescate, el pala¬ 
dín es partidario del justo juicio de los malva¬ 
dos por el tribunal adecuado, aunque en algu¬ 
nas sociedades el poder de juzgar es entrega¬ 
do al propio paladín. Y prefiere ver a un 
malvado enemigo o a un repugnante criminal 
encarcelados o ejecutados, que no que se les 
libere a cambio de rescate, pues eso significa 
soltar a un enemigo que podrá volver a causar 
el mal. 

El paladín puro lamenta la violencia y la 
codicia inherente a los torneos. Ningún pala¬ 
dín verdadero necesita demostrar su valía 
luchando para diversión de una muchedum¬ 
bre sedienta de sangre. Si participa en un 
torneo, el paladín se arriesga a cometer el 
pecado del homicidio, para satisfacer los bajos 
instintos del ansia de riquezas y honores 
mundanos. Además, ¿para qué malgastar el 
tiempo en una frívola justa, cuando hay tantos 
entuertos que desfacer y tantos villanos que 
reprimir? 

El paladín busca acabar con los malvados 
y suprimir a los infieles hostiles, sin importarle 
lo alto que sea su rango. Un caballero puede 
tolerar, e incluso disfrutar, de la compañía de 
otros colegas caballeros, a pesar de que 
adoren a diferentes dioses o sirvan a distintos 
señores. No así el paladín, que apenas puede 
soportar a los caballeros neutrales y no aguan¬ 
ta en lo más mínimo a los malvados. La lealtad 
a su templo siempre está por delante de la 
lealtad a su clase social. 

Probablemente el paladín-caballero sea el 
personaje más difícil de jugar. Mas Rolando 
que Galahad, el paladín-caballero no sólo sirve 
a una religión, sino que se debe a muchas 
otras justas causas. Tanto su templo como su 
señor feudal reclaman su obediencia, y él se 
esfuerza por servirlos a ambos igualmente 
bien. Pero cuando difieren las obligaciones 
feudales y religiosas del personaje, y su alma 
se siente dividida entre los impulsos a seguir 
una u otra cosa, al cabo tiene que someterse 
antes a su deidad que a cualquier mortal. Y 
este conflicto intemo hace que jugar al rol con 
el paladín-caballero sea todo un reto. 

Y si bien el caballero puede estar demasia¬ 
do interesado en los privilegios de su clase, el 
paladín-caballero presta más atención a las 
responsabilidades y obligaciones que le han 
sido impuestas por su noble cuna. Lo que guía 
a los paladines-caballeros en cada aspecto de 













sus vidas es el concepto de la Noblesse 
Oblige (la nobleza obliga) (al igual, también 
hay que decirlo, que a la mayoría de los caba¬ 
lleros buenos y legales). El respeto y la 
obediencia no pueden ser simplemente exigi¬ 
dos: tienen que ser ganados. Y al paladín- 
caballero no le duele poner en peligro su vida 
por el más humilde de los siervos, siempre 
que la causa sea justa, o el compartir un 
mendrugo de pan con un mendigo hambrien¬ 
to... 

Y así como el caballero neutral ve a los 
campesinos como un recurso que puede ser 
expolotado, el paladín-caballero los contem¬ 
pla como seres valiosos. La caridad hacia los 
pobres siempre ocupa un lugar importante 
para el paladín-caballero, aunque ello le 
suponga privarse de su propia casa o de sus 
pertenencias más valiosas. Su gusto de noble 
por el lujo está atemperado por un impulso 
moral que le lleva a satisfacer las necesidades 
del prójimo, antes que las suyas propias. 

Expuesto desde su más tierna infancia a 
las emociones de las justas, el paladín-caballe¬ 
ro comprende perfectamente el cómo los 
torneos sirven para mejorar las habilidades de 
un guerrero. Puede que el paladín-caballero 
no disfrute con la guerra tai cual los simples 
caballeros, pero sí que se da cuenta de la 
necesidad que tiene de mantenerse en forma 
para el combate, para aquellas occisiones en 
que su templo o su señor le llamen a entrar en 
una lamentable pero necesaria batalla. Por ello 
podrá intervenir, e incluso disfrutar, del torneo 
cuando éste se lleve a cabo de un modo civili¬ 
zado y ordenado, como, por ejemplo, justas 
reguladas o el simulado asalto a un castillo de 
madera para rescatar a uñéis doncellas «cauti¬ 
vas», y no se trate de una pelea sin control de 
todos contra todos... Y siempre, también, que 
su señor o su religión no se lo prohíban. 

Sin embargo, imaginen el problema que 
puede darse cuando una péüadín-caballero, 
¡ady Bess, desmonte al caballero sir Brian en 
una justa, y no le obligue a pagarle un rescate. 
Al fin y al cabo, ella está en el torneo para 
entrenarse, no para obtener beneficios; pero 
sir Brian puede tener la impresión de que ella 
lo considera un caballero de tan poco valor, 
que no se merece que pidan rescate por él, 
tratándole como si de un soldado de la plebe 
se tratara. Y, para vengar el insulto a su honor, 
es posible que sir Brian desee convertir la 
cortés justa en un duelo sangriento por su 
honor. 

Probablemente los ideales del amor corte¬ 
sano influenciarán en diverso grado a la mayo¬ 
ría de los caballeros. Unos lo abrazarán por el 
sofisticado placer del juego del cortejo o por 
simple diversión erótica. Y ya se trate de un 
gracioso caballero que adora a una dama o 
una mujer caballero que corteja a un féimoso 
principe, el cabéillero que puede enorgullecer¬ 
se de ser el campeón de alguien de noble 
cuna y que lleve ostentoséimente el péiñuelo 
de su amor como prenda a los torneos estará 
aumentando la gloria de su nombre. 

Las reglas cortesanas también señéüan al 
noble cultivado como alguien diferente a! 
burgués ciudadéino o al granjero adinerado. Y 
a un caballero con aspiraciones políticas le será 
de utilidad el poseer los talentos que pueden 
ganarle el favor de la corte y atraer la atención 
de protectores de alto rango. 

Sin embargo, pocos céibéilleros llegarán 
tan lejos como Lancelote en poner el servicio 
a la ¿imada por encima de su propio orgullo 


como guerreros. Igualmente, la mayor parte 
de los caballeros legales no se permitirían 
enamorarse tan profundamente que las prácti¬ 
cas tradicionales del matrimonio se vean en 
peligro por los celos y las complicaciones 
provocadas por los hijos bastardos. 

Es muy probable que un caballero real¬ 
mente romántico siga el alineamiento caótico- 
bueno, creyendo que la devoción a su amada 
y a los juegos del éimor corteséino representan 
los más ¿iltos ideales de la caballería. Este 
caballero nunca dejará que la ética de una 
sociedad sin rostro ni sentimientos se inter- 
pongéin en su camino, cuando ve que es 
amenazado el bien moréd que es la felicidad y 
la libertad individual de una persona, especial¬ 
mente cuando esa persona es su amor. 

En contraste, el caballero caótico-neutral 
practica los aspectos más egoístéis del amor 
cortesano. Considera el placer personal como 
más importante que el respeto por l¿is tradi¬ 
ciones de la sociedad, o los sentimientos de 
aquellos con cuyéis vidas entra en contacto. 

Ciertamente, los paladines y paladines- 
caballeros aceptarán que el amor tiene un 
tremendo poder para el bien, pero sus activi¬ 
dades románticas serán guiadas por las 
normas de su religión y, si es que no se ven 
restringidos a una vida de castidad, honrarán 
las enseñanzas de su religión respecto al 
noviazgo y el matrimonio. Y tratan el amor 
como un asunto más serio de lo que habitual¬ 
mente lo consideran los caballeros, y respetan 
el compromiso y la honestidad más de los 
juegos frívolos del flirteo, la seducción y las 
intrigas cortesanas. 

Otros códigos de 
comportamiento 

Naturalmente, no todas las campañas de 
AD&D se limitéirán al medio ambiente que es 
la Europa feudal. El DM cuyo mundo de 
campaña abrace una cierta variedad de colo¬ 
ristas sociedades puede sacar su inspiración 
de los códigos guerreros de muchas culturas 
históricas. 

Como el caballero, el samurai surgía de los 
rangos más bajos de la muy culta nobleza 
campesina del Japón. Naturalmente, las carac¬ 
terísticas y cualidades de este guerrero exóti¬ 
co, formado por una cultura distinta, diferirán 
de las del caballero occidental. Al DM cuyo 
mundo tenga un sabor oriental, le servirá 
mejor de guía el Bushido que los códigos 
caballerescos europeos. 

Otras sociedades de un mundo fantástico 
pueden conocer a guerreros nobles inspirados 
en los catafractos bizantinos, armados con 
lémzas y arcos, en los antiguos guerreros de 
los carros de Mesopotamia, o de los nobles 
indios que hacían la guerra montados en 
elefcintes. Probablemente tales guerreros 
seguiríéin unas normas de conducta diferentes 
a las que identificamos con el lancero de caba¬ 
llería pesada europeo. 

Consideremos, por ejemplo, una nación 
en la que los hijos de los gentilhombres 
campesinos son entrenados para luchar como 
caballeros tradicionales. En céimbio, las hijas 
de los aristócratas, utilizéindo en su ventaja sus 
cuerpos más pequeños y ligeros, son entrena¬ 
das para combatir como arqueras a caballo, 
ligeramente acorazadas. Equipadas con arcos 
largos compuestos y asimétricos, capaces de 
ser disparados mientras montan, favorecen la 
maniobra sobre la masa, el poder de fuego 
sobre el poder de impacto. Y, si bien son 


productos de la misma cultura, los jóvenes 
que llegan a ser maestros en dos métoc cs : - 
combate tan diferentes no pueden sino s-e* e 
reflejo de diferentes filosofías marciales, y 
comportarse de acuerdo con diferentes cócf- 
gos de caballería. 

Aún resultan más inusitados los cabale-- 
semihumanos. Los caballeros elfos puede" 
despreciar las rígidas legalidades de la car-e e- 
ría feudal y, en cambio, abandonarse a la 
diversión y juegos del amor cortesano con 
más péisión de la que jamás pueda poner er 
ello un humano. Contemplando el arco larg: 
más que la lanza, como el máximo símboic D£ 
la nobleza guerrera, puede que los caballerea 
elfos no desprecien el luchar a larga distéince 
tal cual hacen los caballeros humanos, y en 
cambio considerar que la prudencia es la 
mejor parte del valor. 

Rechazando la frivolidad del ¿imor cortesa¬ 
no, los caballeros enanos pueden seguir las 
inflexibles leyes y tradiciones de la caballería 
enana con tal fervor, que la caballería huméira 
puede llegar a péirecer cosa laxa en compara¬ 
ción. Y dado que, por su estatura, el combate 
a caballo se convierte en ¿ligo poco práctico, 
puede que dichos caballeros prefieran la 
emoción de montar en un carro de guerra, 
tirado por fuertes cabras monteséis o feroces 
cameros. Las carreras de carros y el intercam¬ 
bio de golpes de hacha a pie pueden reempla¬ 
zar a las justéis humanas en los torneos de los 
enanos. 

Adicional mente, los paladines y los pala¬ 
dines-caballeros también pueden diferir de 
modo señalado de campaña en campaña. Los 
paladines de un mundo sirven a una benévola 
Diosa del Sol, mientras que los de otro siguen 
a un airado Dios de las Tormentéis. Y, en las 
varias campéiñas, los paladines usan diferentes 
hechizos, luchan contra distintos enemigos, 
practican variados rituales, obedecen diferen¬ 
tes costumbres matrimoniales y presiden 
variados sistemas legales. Incluso, en algunas 
campéiñéis, los péüadines pueden llegar a 
adoptar kits de guerrero poco habituéiles, que 
tengan sentido en esa cultura específica. 
Aunque tengéis sus raíces en el estudio históri¬ 
co, los códigos de la caballería de cada mundo 
deben de ser hechos a la medida para 
adecuarse al ambiente cultural de la campaña: 
sus instituciones, sus mitologíéis, sus razas, sus 
artes marciales, sus realidades económicas y 
sus enfrentamientos políticos. 

Llevándolo a la práctica 

Una vez que el DM ha desarrollado total¬ 
mente los códigos de caballería de la campa¬ 
ña, debe explicárselos detalladamente a los 
jugadores, pues el DM no puede culpar a un 
caballero PJ por haber violado un punto sutil 
del código que ese personaje profesa servir, 
cuando tal código no Ies ha sido explicitado a 
los jugadores. El DM no debe nunca suponer 
que los jugadores conocen los mismos hechos 
históricos que él. 

La investigación histórica puede resultar 
valiosa, pero no debe de ser seguida inflexi¬ 
blemente: es prerrogativa de los DM el trans¬ 
formar los hechos en fantasías, el crear socie¬ 
dades cuyos guerreros de elite sigan filosofías 
y tradiciones poco comunes en lo que se refie¬ 
re al gobierno, la religión y el amor. 











Artículos militares mágicos para el campo de batalla fantástico 


I :< cosas que se hallan en el cora- 

- :e la mayoría de los mundos 

■ eos son la magia y la guerra. Sin 
x - “ ¿~ sido los generales y los reyes 
c : -teros en darse cuenta del valor 
t--cal de la magia, como ayuda en 
3,..-¿ños de conquista. Y al igual que 

- que usarán los artículos mági¬ 
ca - - -nales» a tope, también está 

- . : r je siempre estarán ojo avizor 

3-"gen artículos mágicos que 

- - - - -ecesidades específicas dentro 
3- . = berzas armadas. Por consiguien- 

- :: ¿ ido el presentar aquí una 

- - r ^e. si bien normalmente será 

- - -¿do valor para la mayor parte 
; i ¿. entureros, tiene todos los 

mrc , es oara existir y puede ser de 

dad para todos los que alber- 

- - 3 -eños imperiales de conquista. 
Ni: se ofrece una tabla aleatoria para 

—; os mágicos. El DM debería 

- t c- dado a la hora de colocar tales 

- :. : s en su mundo, puesto que son al 
rü escasos y muy valiosos. 

Lsauidartes de combate 

*: zas las banderas son especiales 
: r_ enes combaten a su sombra, 

3-: - = . aigunas que están impregnadas 

je : :: e r es mágicos, ya sea por un 
■*rr zc. o por la reverencia que les han 
- : ~¿ rc incontables generaciones de 
_ - e'rs. Los estandartes de combate o 
■>_- :e ¿5 suelen compartir ciertas carac- 
j: -. - :¿j . rienen unas habilidades espe- 

- r _e es son particulares. Todos 

- - e - . alor base de 3.000 PE, y lo 

ti - es que rengan entre dos y tres y 

- : —erros de largo, y pesen de 8 a 

3 :3 Sus otras características comu- 


por Mark Galeotti 
Ilustraciones de Gerald P. Sawyer 

nes son: 

1. Son fuertes y resistentes, con vir¬ 
tiéndolos a todos en artículos que salvan 
con una bonificación de +3. 

2. Provocan inspiración. Los soldados 
tienen una bonificación de +1 en todas 
las tiradas de salvación y de +3 en las 
comprobaciones de moral cuando se 
encuentran en una unidad que ondea una 
de estas banderas (una «unidad» es cual¬ 
quier formación organizada de tropas de 
hasta cien seres). 

3. Son difíciles de robar o capturar. 
Cualquier soldado hostil que consigue 
apoderarse de una de estas banderas 
descubre que es el doble de pesada de lo 
que debería ser y que, mientras la lleva, 
tiene una penalización de —2 en todas 
sus tiradas de salvación. 

4. Sus poderes pueden desvanecerse 
o desaparecer, dependiendo el que sean 
usadas o no para sus propósitos «legíti¬ 
mos» en combate (por ejemplo: el DM 
puede decretar que los poderes de un 
determinado estandarte se irán perdien¬ 
do, si es capturado por un grupo de 
aventureros). Este efecto es el resultado 
de que los dioses retiren su benevolencia 
hacia un tal artefacto, la falta de la 
adecuada preparación y bendición en el 
campo de batalla, u otras causas, a elec¬ 
ción del DM. 

Además de las características arriba 
reseñadas, la mayor parte de los estan¬ 
dartes de combate mágicos tienen atri¬ 
butos específicos. Nótese que los valores 
en puntos de experiencia priman sobre 
los valores previamente dados para 
estandartes que poseen los siguientes 
atributos especiales: 


AJ 
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gazte taldea 

Escudo mágico: Todos los hechizos 
hostiles lanzados en un radio de 20 
metros de este objeto tienen un 20 por 
ciento de posibilidades de ser neutraliza¬ 
dos (incluyendo las pociones poseídas 
por seres hostiles), y todas las tiradas de 
salvación de la unidad contra hechizos 
lanzados por fuerzas hostiles serán a +2 
(valor PE 5.000). 

Ferocidad: Las tropas amigas en un 
radio de 20 metros no tienen que 
comprobar su moral, y salvan contra 
miedo y control mental a +3 (valor PE 
4.000). 

Terror: Los enemigos dentro de un 
radio de acción de 25 metros de esta 
temible bandera deben llevar a cabo una 
inmediata comprobación de moral. 

Todos sus tiros subsiguientes de moral 
en la zona de influencia sufren una pena¬ 
lización de —1, por cada 5 metros de 
distancia, mientras se van acercando a la 
bandera, hasta un máximo de —4 (valor 
PE 4.000). 

Protección: Esta bandera suministra 
protección, a todas las tropas amigas que 
se hallan en un radio de 20 metros, contra 
un tipo específico de ataque o más (fuego, 
frío, electricidad, gas, petrificación, etcéte¬ 
ra). Las tiradas de salvación contra esos 
ataques se hacen a +3; las tiradas de salva¬ 
ción con éxito dan como resultado sólo un 
cuarto del daño normal, y las tiradas que 
fracasen resultan en la mitad del daño. 

(Valor PE 3.000, más 750 por forma espe¬ 
cífica de protección.) 

Sagrada: Es ésta una bandera que da 














una bonificación de +2 a las tiradas de 
salvación de todas las tropas amigas, en 
un radio de 20 metros, que sean del 
alineamiento al que ha sido consagrada 
la bandera. Adicionalmente, mueve (o 
manda, si se trata de estandartes de 
alineación maligna) a los no muertos, tal 
cual haría un clérigo de nivel 12. Todos 
los hechizos clericales hostiles lanzados 
por clérigos de un alineamiento diferente 
tienen una posibilidad de ser anulados 
mientras se hallen en una zona igual a un 
20 por ciento de distancia menos un uno 
por ciento por nivel de quien los haya 
lanzado (valor PE 6.000). 



Ariete pesado de Bigby 

Curioso artefacto fabricado por un 
maestro de magos de la ciudad de 
Greyhawk, este ariete es un arma de 2,5 
metros de largo, forjado por los enanos 
de las más lejanas montañas. Fue bañado 
en la sangre hirviente de una docena de 
yetis para darle fuerza, inscritas en él, 
runas hechas con el ácido de un dragón 
negro, y luego templado en un volcán 
activo. Su cabeza fue forjada con un solo 
bloque de bronce traído del plano 
elemental de la Tierra y tallado con la 
forma de un puño cerrado, por seis efree- 
ti esclavizados y encadenados. 
Finalmente, fue imbuido con hechizos de 
Mano Aferrante de Bigby, Mano 
Poderosa de Bigby y Muro de hierro. El 
resultado es un ariete de asalto, que 
exige, para ser empleado, del concurso 
de diez hombres con una fuerza de +13 o 
más. Su impacto es un golpe equivalente 


al triple del daño estructural habitual 
inflingido por un ariete (valor PE 2.500). 

Baúl del espía del viento 

Un baúl de cristal, de tamaño normal, 
increíblemente hermoso, con una tapa 
montada sobre bisagras de oro, en cuyo 
interior se halla atrapada una forma menor 
de elemental del aire, que actuará como 
espía para quien quiera que conozca la 
palabra mágica de mando. Esta palabra 
tiene que ser pronunciada antes de que se 
abra el baúl, de lo contrario el elemental se 
escapará volando y regresará a su plano 
nativo. A este elemental se le puede orde¬ 
nar durante un máximo de dos horas, antes 
de que deba regresar al baúl, a descansar 
durante un día entero. 

El elemental es invisible y no entrará 
en combate, pero es inteligente y capaz 
de comunicarse en un agudo y siseante 
susurro. No puede dibujar mapas, pero 
puede describir lo que ha visto. Aunque 
no puede diferenciar entre ciertos deta¬ 
lles (distinguir entre infantería ligera y 
pesada, entre lanzas o picas...), sí puede 
suministrar información básica de lo que 
ha visto (decir si era infantería o caballe¬ 
ría, gnomos u ogros). Si se rompe el baúl 
(lo que sucede si se falla en una tirada de 
salvación de objeto para el cristal), el 
elemental queda libre para regresar a su 
plano nativo (MV volando 24; CA 0; Pg 
24). (Valor PE 4.000). 

Filtros de Durlmal 

Usualmente, se presentan como un 



trío de botellitas en una resistente funda 
de cuero. Los contenidos de estas bote¬ 
llas son mágicos y tremendamente 
concentrados. Un cuarto de botella basta 
para veinte hombres si se diluye en agua 
u otro líquido potable. Es muy peligroso 
el tomarlos en su forma concentrada, 
aunque sea en pequeña cantidad: tráten¬ 
se como veneno de tipo I (ver Guía del 
Dragón Máster). Los tres filtros tienen 
efectos diferentes. (Valor PE: 2.400 por 
todo el conjunto.) 

Tónico mayestático de Dorimai: Los 
que beben éste filtro en su forma diluida 
se notan reconfortados y alerta durante 
las siguientes seis horas, y cualquier heri¬ 
da que tengan ni se infecta ni gangrena. 
Para simular esto, dobla el total del poder 
curativo natural de este filtro, únicamente 
el primer día. Adicionalmente se da una 
bonificación de +2 a las tiradas de salva¬ 
ción contra los ataques con veneno y no 
mágicos contra la salud de un personaje, 
tales como las tiradas normales de enfer¬ 
medad. También confiere un tiro de 
salvación contra el daño adicional de una 
Espada Heridora, permitiendo un tiro por 
turno, después de que la víctima haya 
sido herida. 

Potente brevaje de Dorimai: 

Cualquier consumidor de este filtro se 
siente confiado y fuerte. Esto hace que 
todas las comprobaciones de moral y 
tiradas de salvación contra hechizos que 
afectan a la mente estén a +2, durante las 
siguientes veinticuatro horas, o hasta que 
se falle en una tirada de salvación. 

Divertida mezcla de Dorimai: Si se 
mezcla con alcohol, este filtro asegura 
que los que lo beben duerman bien y se 
despierten descansados y con la mente 
despejada, sin señales de resaca, lo que 
da a un jefe la posibilidad de permitir a 
su tropa el tener una celebración, sin que 
eso ponga en peligro su disponibilidad 
para el combate. Los efectos en el juego 
quedan a discreción del DM: el uso de 
esta poción acostumbra a mejorar las 
cotas de moral y lealtad de la tropa, 
durante un breve período de tiempo. 

Vara Excelente de Ingeniería 

Un accesorio muy apreciado por los 
ingenieros militares, esta vara de metal, 
de unos 60 cm de largo, sin relieves y 
recargable, tiene un cierto número de 
funciones: 

1. A una orden, se extiende hasta 3,5 
metros de largo, mientras que en su 
superficie aparecen bandas alternativas, 
para permitir al ingeniero emplearla 
como regla y medida. Esta forma no usa 
cargas, y es demasiado delgada y poco 
manejable como para ser usada como 
arma, aunque si se usa como tal, ello no 
dañará al artefacto (ni tampoco éste 

























































... _ i ñaños, excepto quizá a peque- 

íces rsecros). 

_ 5 se le ordena, esta vara puede 
3 - - : r sin usar cargas, señalar dónde 
: r -orre magnético. 

; S se golpea con fuerza contra 
: : s : oiedras talladas, la vara puede 

e a su usuario, sin usar cargas y 
t- ~ t - “camente, el grosor y composición 

2 - :: a esto es muy útil para calcular 

- r:s:*de unmuro). 

- ?or una carga, la vara puede lanzar 
jr -: - zo de Cavar, durante un turno. 

: _ ¿ . ara puede actuar con la función 

3 - •*: .e' Ierras a razón de dos cargas 
o - ""o. o de tres, si el efecto buscado 




es mover lo que sea más que derribarlo 
(como si estuviera siendo utilizado un 
elemental de la tierra). 

6 . Por una carga puede ser creado un 
Muro de Piedra (al nivel 12). 

7. El usuario puede, por una carga, 
invocar a diez Sirvientes Invisibles duran¬ 
te una hora. Actúan igual que los del 
hechizo de mago, pero son el doble de 
fuertes de lo habitual, y por tanto pueden 
ser empleados para apilar troncos, allanar 
rutas, etcétera (valor PE 4.000). 

Forraje en polvo 

La solución a muchos problemas de 
logística: un solo pellizco de este polvo 
mágico, añadido a unos cinco litros de 
agua, se hincha hasta convertirse en una 
masa de forraje vegetal, que puede 
alimentar a treinta caballos, o el equiva¬ 
lente en otros animales, durante un día. 
Normalmente se presenta en una peque¬ 
ña caja plana de 3d4+l pellizcos. Un solo 
pellizco de polvo seco, tomado sin darse 
cuenta, se expande hasta matar a quien 
lo ha tomado, de un modo horrible: hay 
que salvarse contra muerte mágica, a +1, 
o morir (a menos que se trate de alguien 
especialmente enorme). (Valor PE 
200 /pellizco.) 

El ganso negro de Ipslssimo 

Ipsissimo, que era un mago de raro 
carácter, pero muy listo, fabricó ésta 
maravilla para guardar el campamento 
de su amigo y jefe, Cosimo el Oscuro. 
Fabricado con algún extraño metal negro, 
este artefacto tiene la forma de un ganso 
de metro veinte de alto, y es muy pesa¬ 
do: 160 kilos. Durante el día permanece 
totalmente inmóvil, pero al caer el sol se 
pone en marcha con un zumbido, y 
empieza a patrullar los límites del 
campamento, casa, o lo que sea que le 
haya indicado su propietario, mientas no 
supere en superficie los tres mil metros 
cuadrados. 

Si se acerca a unos veinte metros de 


alguien con malas intenciones hacia las 
personas que está protegiendo, se lanza¬ 
rá al ataque, al tiempo que aletea y 
cloquea al máximo de su voz mecánica. 
En combate, tiene MV 15, CA 0, 40 Pg, 
GAC0 13 y ataca con su pico, una vez 
por turno, para causar un daño de 2d4 
Pg; es capaz de atacar a todos los blan¬ 
cos normales, así como a los etéreos o 
aquellos sólo susceptibles a las armas 
mágicas. Su ataque obliga a los PNJ a 
hacer una comprobación de moral, y es 
inmune a todas las formas de Sueño, 
Encantamiento, Miedo, hechizos de 
muerte mágica, control mental o psióni- 
cos o fantasmas/ilusiones. Cuando baja 
hasta 5 pg, da un último y atronador 
graznido, y luego se desploma. 

El ganso negro detecta sus blancos 
por Ver Realmente. Durante el día, rege¬ 
nerará 5 pg por hora mientras no esté 
por debajo de los 0 pg. Si llega a menos 
de 0 pg, el ganso dejará de funcionar 
permanentemente. (Valor PE 8.000.) 


Forja de hierro de los ejércitos 

Se trata de un gran yunque de hierro 
negro, inscrito con runas de poder en oro 
y bronce. Un herrero competente descu¬ 
brirá que las tareas no mágicas se tornan 
sorprendentemente fáciles cuando se usa 
esta forja: las espadas dobladas se ende¬ 
rezan con un solo golpe, y no habrán 
perdido nada de su fuerza; las herraduras 
de los caballos siempre serán del tamaño 
adecuado, y todo lo que se trabaje en 






























































este yunque tendrá un acabado y brillo 
especiales. En términos de Juego, el 
herrero trabajará a seis veces su veloci¬ 
dad normal. 

El yunque es demasiado pesado para 
poderlo transportar, excepto cuando se 
están empleando los medios más elabo¬ 
rados, y con mucho trabajo duro. El 
herrero debe de tener una fuerza mínima 
de 15, y únicamente es capaz de trabajar 
tantos días seguidos como resulte de su 
Constitución dividida por cinco (redon¬ 
deado hacia abajo). Después, deberá 
descansar por un largo período de tiem¬ 
po. (Valor PE 1.750.) 

Manual de estratagemas 

Es un libro de tamaño mediano, 
encuadernado en piel curtida para que 
sea más duradero. Un guerrero, guarda¬ 
bosque o paladín puede consultarlo en 
cualquier momento para tratar de hallar 
un plan astuto para la situación, con una 
posibilidad de éxito igual a 80 por ciento 
menos ldlO por ciento por utilización. 
Una vez que la posibilidad de éxito llega 
a cero, el libro es inútil para ese lector. El 
libro cubre tácticas puramente militares, 
no métodos de aventurero de actuación 
limitada. Es para capitanes y generales, y 
sólo es de utilidad en situaciones en las 
que al menos hay veinte combatientes 
por bando. Los efectos pueden ser simu¬ 
lados, permitiendo que el comandante 


cambie un grupo de órdenes, movimien¬ 
to, etcétera, retroactivamente durante 
una batalla... Es decir, él sabrá lo que va a 
suceder en un turno (diez minutos) 
después de hacer un cierto movimiento, 
y así puede efectuar de nuevo ese movi¬ 
miento, para corregir cualquier error que 
haya cometido, o tomar ventaja de cual¬ 
quier oportunidad. Por consiguiente, un 
comandante podrá evitar una embosca¬ 
da, corrigiendo las órdenes que le han 
llevado a esa trampa; pero no podrá 
decidir echarse atrás en un ataque sin 
éxito, cuando lleve varias horas de 
combate. Si un personaje de cualquier 
clase que no sea un guerrero usa este 
libro, tal personaje no gana nada, pero 
debe hacer una tirada de salvación contra 
hechizos a —2, o durante 1D4 horas 
estará confuso, creyéndose un guerrero, 
actuando en todo como un combatiente 
de primera línea y rehusando utilizar 
ningún hechizo. (Valor PE 6.500). 

Baúl del furriel 

Se trata de enormes baúles, forrados 
en hierro, que necesitan para su transpor¬ 
te de grandes y robustos carros (tirados 
también por animales fuertes y capaces). 
Teóricamente pueden facilitar suministros 
y equipo sin límite, aunque de un modo 
un tanto irregular, y son de un valor 
incalculable cuando se está atravesando 
tierras yermas, en las que no es posible el 



Tabla del Baúl del furriel 


Tirada 

01-10 

11-50 

51-75 

76-77 

78-81 

82-84 

85-87 

88-94 

95-97 

98-99 

00 


Resultado 

Nada 

Comida tolerable, pero poco apetitosa, para cien hombres durante un día 
Forraje para cien animales durante un día 
Doscientos metros de buena cuerda 

Treinta tablones de madera, cada uno de 1,80 por 0,90 metros 
Una bala de tela blanca, fuerte y áspera, de veinte metros de largo y 0,90 de ancho 
Cosas sueltas: consultar la lista de Equipo Misceláneo del Manual del Jugador, y selec 
donar 40 kilos en total de 1 d3 artículos 

Agua: 500 litros, que se evaporarán en diez minutos si no son trasvasados de inme 
diato 

Vino peleón: 500 litros. Lo mismo que arriba. 

Cerveza fuerte: 500 litros. Como arriba. 

A elegir por el DM: comidas exóticas, atalajes y equipo para caballerías, artículos del 
extranjero (quizá de países orientales), equipo de alquimia, etcétera. 


efectuar requisas. Cada día, el furriel 
puede colocar gemas de al menos un 
valor de 100 mo en el interior, cerrar de 
un golpe y ver qué es lo que le va a 
suministrar ese día el baúl: tirar en la 
Tabla del Baúl del furriel. Sea cual sea e 
resultado, las gemas desaparecen para 
siempre. Los artículos llenan el baúl, si- 
importar cuánto lugar debieran lógica¬ 
mente ocupar, pero desaparecerán si se 
dejan dentro del baúl hasta la mañana 
siguiente. (Valor PE 2.500.) 

Talismán del fango 

Se trata de un disco de plata de unos 
quince centímetros de diámetro, en el 
que se halla engastada una piedra gris- 
verdosa bastante fea. Este talismán 
permite al que lo usa el invocar aguas 
subterráneas, haciéndolas brotar y forma- 
zonas de ciénagas repugnantes y pegajo¬ 
sas, que normalmente se emplean para 
proteger un campamento o el flanco de 
una fuerza. 

El talismán tiene 40 + 1 d20 cargas, y 
es recargable. Una carga convierte una 
superficie de 10 x 10 metros en una 
marisma poco profunda, molestando el 
movimiento a pie y haciendo que el 
viajar montado sea peligroso (ambos 
tipos de movimiento son a media veloci¬ 
dad). Los intentos de cabalgar, correr, 
esconderse, o luchar dentro de esa zona 
requieren una comprobación de Destreza 
con 1 d20 a cada turno, de lo contrario se 
produce un resbalón y una caída. Dos 
cargas hacen que la zona sea práctica¬ 
mente impasable para aquellos que van a 
caballo y muy difícil de atravesar a pie. 
Las monturas deben salvar contra parali¬ 
zación a 6, o caerse, los que yendo a pie 
intenten otra cosa que no sea el paso 
más lento y cuidadoso (un cuarto de la 
velocidad habitual, y nada de combate 
cuerpo a cuerpo) deben hacer una 
comprobación de Destreza en ld20 o 
caer. El daño por caerse de un animal es 
sólo de 1 pg: el barro blando hace menos 
grave la caída. 

Tras activar la magia del talismán, 
emplea 10d4 minutos en hacer elevarse 
las aguas, que permanecerán durante 
seis horas. Adicionalmente, el talismán 
no funcionará en zonas muy secas, tales 
como desiertos, o en las superficies de 
piedra viva y zonas en las que las aguas 
no puedan alzarse, tales como aquellas 
que están permanentemente congela¬ 
das. El efecto no hará que los edificios se 
hundan en el suelo, pero los deja húme¬ 
dos y mojados durante un tiempo. (Valor 
PE 2.250.) 
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Mejora tu alcance... y el daño que causas, 
en los combates de AD&D . 


- :cas las armas utilizables en el 
„ J ¿¿ ce asta son las más olvidadas (en 
— re iS3 incluyo todo lo que va desde 
: -u er: adelante, incluyendo el tridente; 
e~:e. el bastón es un arma de asta, 
üütc -es o*, daremos de él en esta relación, 
x r.e rene hoja). Y esto es un fallo, 
r _e as armas de asta deberían de ser 
s . ral de todo juego de rol fantásti- 
- rr: e.ai. ¿Qué quedaría de una ilustra- 
«Én • re os ejércitos del Medioevo o el 
Ir — erro, sin la visión de una masa de 
- _ rotando picas y alabardas? 

<%■ l —ente, este efecto visual está ausente 
at .-r r a menos que se usen miniaturas o 
p - - - s i: - es para representar a los personajes 
_ enemigos. El objetivo de este artículo 
ser-i i' jn puñado de razones por las que 
re adoptar y usar las armas de asta en 
m caña. 


¿so militar 

armas de asta son tremendamente 
n - e—uchos tipos de combate. Incluso, 
r. - as condiciones de batalla, resultan 

- — r~ r azables. La Guía de Armas y Equipo , 
mi :a en castellano por Ediciones Zinco, 

: —-re reformación e ilustraciones de todas 
i —i_s de asta usadas en el juego. 

1 —eor empleo que se les puede dar a 
.—as de asta es cuando se las clava en el 
_ ~ : oara recibir una carga de la caballería. 

_quier tipo de arma de asta del tipo 

£~zi es ccena para detener a la caballería a la 

— r-ando la emplea una formación en 

- tisL Ciando se la ancla bien en el suelo, la 

is - car. guja, y la glaive-guisarme 
_el doble de daño contra grandes 

— ^.es que atacan a la carga. Y, adicional- 

- - - e a pica de cuervo, la partisana, el 

; -r_r . e spetum causarán a cualquier 
se ±~x~>o que cargue el doble de daño, 
Oí::: estén firmemente clavadas en tierra, 
olea de punzón (que es motivo de 
r- reamas entre los jugadores) causa 

— —ente de 2 a 12 pg de daño contra un 
e r te de gran tamaño, tal como una 

- : pero causa de 4 a 24 hp de daño si 

- ; -nemente clavada en tierra, contra 
-«edusa que carga. El causar más daño 
asr ~ i£ matar más rápidamente al enemigo, 

: _e. entre otras cosas, permite a los 
rez tres acceder más rápidamente al 


mayoría de armas de asta causan, por 

- e*os. tanto daño como la mayor parte de 
-i: sr« ss algunas causan considerablemente 

- * >obre todo, lo hacen económicamen- 
_ r_ a causa más daño a los enemigos de 

- - .a—año que una espada de hoja ancha, 

7 —oargo, cuesta exactamente lo 

- - : V jehas armas de asta cuestan lOmo 
■ ~ eros. y en cambio causan tanto daño 

— : as mucho más caras espadas. Para un 
_rr : personaje, que empieza con fondos 

i s res la combinación de alto daño y bajo 
: :-roería resultar casi irresistible. Una 
g zoesia sólo 8 mp, lo que no es nada 


comparado con las 2 mo que cuesta una 
daga, y causa un daño de 1 dó/l d8 hp en 
comparación con los Id4/ld3 de la daga. Los 
luchadores que insisten en limitarse a las 
espadéis desde el principio no deberían 
quejarse luego del alto coste del armamento. 

En un universo de juego donde la caba¬ 
llería es cosa corriente, un arma de asta 
puede desmontar a los jinetes. El derribador 
descrito en AD&D Segunda Versión puede 
ser usado para este propósito. Y en las reglas 
de la primera versión también se daba esta 
posibilidad al hocino, hocino-horca, horca 
militar, guja de púa, guja, y guja-voulge. 
Cuando los personajes están luchando a pie 
contra la caballería, léis armas de cista son 
básicas para nivelar I¿ts posibilidades. Y 
muchas de ellas son más baratas que una silla 
de montar, por no hablar ya de un caballo de 
guerra, y si el cabalgar es una habilidad espe¬ 
cializada en tu campaña, no te bastará con 
comprar un caballo y su silla de montar; 
compra también un arma de ¿ista, aunque 
sólo sea para defenderte contra los otros jine¬ 
tes. Cuéindo ese caballero vaya a la carga 
contra tu héroe, lanza en ristre, te alegrarás 
de haberlo hecho... 


Usos especiales 

La principal ventaja de las armas de asta 
es que dan un mayor alcance a quien las usa, 
así que puedes ganar automáticamente la 
iniciativa en un combate, y golpear a tu 
enemigo antes de que éste se haya acercado 
lo bastante como para poderte golpear él. 
También tienes la oportunidad de parar el 
golpe del arma de tu enemigo con la tuya, 
antes de que se haya acercado lo necesario 
para usarla contra ti. Incluso cuando se para el 
golpe de un espada o un hacha, el adelantar 
un arma de asta contra un enemigo significa 
que este enemigo deberá blandir su arma a 
una cierta distancia. Por consiguiente, si fallas 
en tu intento de parar un golpe con una arma 
de asta, el enemigo no estará lo béistante 
cerca como para aprovecharse de ello y 
golpearte. 

Adicionalmente, las reglas de la primera 
versión permitían que, quien estuviese usan¬ 
do un spetum o ranseur, desarmase a enemi¬ 
go con cualquier tirada que bastase para 
golpear una CA 8. Si el DM lo desea, en sus 
campañas téimbién pueden tener esta habili¬ 
dad otras armas, tales como el tridente, la 
horca militar y ciertas armas de asta comple¬ 
jas, dotadas de «útiles para agarrar». Cuando 
se combate con un enemigo a distancia, sólo 
las armas de proyectil son, generalmente, 
mejores que las armas de asta... pero léis 
armas de asta no se quedarán sin munición. 
Suponte que debéis cortar IOS nudos de horca 
de un monstruo llamado «el Arbol del 
Ahorcado», antes de poder ir a por el tesoro 
que está enterrado a sus pies. Lo más seguro 
sería usar desde lejos un arma cortante, como 
una guja o una hocino, que no tener que 
meterse bajo esa cosa con una espada. ¿Y 
qué opinamos si lo que se trata es de cortarle 
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léis cabezas a una hidra, o los tentáculos a un 
pulpo o calamar gigante? ¿O cuando se está 
tratando de eliminar a un oso o bicho gigan¬ 
te, encerrado en su guarida, y al que sólo se 
puede llegar a través de un péisadizo estre¬ 
cho, quizá gateando? Las armas de asta, con 
léis que uno puede pinchar hacia delante 
parecen estar especialmente hechéis para 
luchar en áreas restringidas. 

Otro buen uso de esas armas largéis es 
cuando tu héroe es un defensor éisediado, 
con la ventaja de hallarse por encima de sus 
atacantes. Un ejemplo muy al eéiso es la 
defensa de una posición fortificada, como un 
castillo. Nada puede igualar la emoción senti¬ 
da, cuando un personaje con un arma de éista 
con forma apropiada engancha a un goblin, y 
lo derriba de una escalera de asalto, lanzán¬ 
dolo entre aullidos hacia la muerte que le 
aguarda abajo. Esto también funciona en la 
defensa de un barco contra quienes intentan 
abordarlo. Léis picas de abordaje fueron 
usadas duréinte toda la era de la vela, y 
siguieron empleándose mucho después de 
que ya existiesen los cañones y los mosque¬ 
tes. Las armas de asta pueden forzar a los 
sahuagin y similares a volver al agua, mien¬ 
tras que las versiones cortantes pueden 
seccionar cuerdas y redes. Cuando dos naves 
están combatiendo costado contra costado, 
esas mismas armas de asta cortantes pueden 
ser empleadas para sajar velas y cordamenta. 

Las armas con las que golpear de punta 
también son de gran valor en un medio 
ambiente submarino. Ciertamente, aparte de 
las espadas cortas y las dagéis, las armas de 
éista son casi las únicas armas normales que 
puedan ser usadéis bajo el agua, a causa de la 
resistencia ofrecida por el líquido elemento. 

Si uno prevé duelos bajo las aguas, el conse¬ 
guirse un arma de asta es, desde luego, 
mucho más seguro que el quedarse por allí, 
esperando que el DM te deje tener un anillo 
de acción libre , sobre todo porque eso lo 
necesitan mucho más los clérigos equipados 
con armas sin filo ni punta. 

Además de los efectos del golpe de 
punta de las lanzas, picas, etcétera, las armas 
de asta tienen otros usos bajo el agua. Léis 
razéis tales como los tritones y los locathath 
van al combate montados en seres marinos, 
al estilo en que los seres de tierra firme cabal¬ 
gan caballos, así que también bajo el agua 
puede darse la acción de desmontarlos (los 
daños de la caída seríéin inexistentes, pero el 
ser desmontado podría necesitar de un round 
para reorientarse antes de volver al combate). 
Y no sólo eso, sino que todos esos curiosos 
ganchos y prominencias de las armas de asta 
pueden ser empleados para enredar, cortar o 
arrancar las redes que gustan de usar tantéis 
razas submarinas. Ciertamente, el tridente se 
identifica en la práctica con los combates bajo 
el mar. Para acabar, si alguna vez necesitas de 
una palanca larga para abrir una almeja gigan¬ 
te, siempre tendrás una a mano si llevas 
contigo un arma de éista. 

La táctica de usar el arma de asta como 










una palanca también funciona en tierra firme, 
lo que nos lleva a otro aspecto de esas armas, 
y es que pueden ser empleadas también para 
toda una serie de tareas, además de en 
combate. A menudo, cuando están exploran¬ 
do un dungeon, los personajes acostumbran 
a tantear el suelo ante ellos, para disparar 
prematuramente cualquier trampa (o detectar 
babazas, limos, cubos gelatinosos y simila¬ 
res), que pudiera hallarse por allí. El uso prin¬ 
cipal del palo de 2,5 metros de la lista de 
equipo es para comprobar de este modo el 
terreno, pero un arma de asta podría ser de la 
misma utilidad... o más, de hecho, porque 
puede además de como palo ser empleada 
como arma, asegurando de este modo que 
su usuario no ande sobrecargado con equipo. 

De acuerdo, incluso la más barata de las 
armas de asta, la lanza, cuesta más que un 
palo, pero trata de usar este último para 
matar a un dragón y entenderás mi punto de 
vista. Y dado que muchas armas de asta 
fueron adaptaciones de los palos usados para 
podar árboles, los personajes las podrán usar 
como tales, cuando deseen bajar fruta de un 
árbol demasiado liso para trepar y demasiado 
recio para poder agitarlo. Y los defensores de 
una montaña pueden usarlas para iniciar una 
avalancha, sin exponerse al fuego de proyec¬ 
tiles de los atacantes. 

Finalmente, piensa en ese gran momento 
en el que, en el curso de una partida, hay que 
emplear la audaz improvisación, cuando los 
jugadores se han visto desprovistos de sus 
armas habituales y tienen que improvisar con 
lo que encuentren a mano. Así, si bien un 
machete puede sustituir a una espada, es 
bien fácil el improvisar una serie de armas de 
asta, a base de atar diversos utensilios de uso 
no militar al extremo de palos. 

Así, un cuchillo de carnicero en el extre¬ 
mo de un palo hace de guja, mientras que un 
cuchillo de descuartizar servirá para improvi¬ 
sar una pica. Las hojas de las hoces y las 
guadañéis se pueden emplear para hacer 
sustitutos de hocinos, mientras que la cabeza 
de un hacha puede ser utilizada para fabricar 
una hacha de asta. Naturalmente, uno no se 
ha de restringir al uso de utensilios civiles, y 
así se puede improvisar una lanza atando una 
daga al extremo de un palo, o hacer un hoci¬ 
no con la hoja rota de una cimitarra. Como el 
DM asignará penalizaciones, en lo que se 
refiere a golpe y daño, debido a los materia¬ 
les inferiores utilizados, los guerreros y los 
clérigos deberían pensar en reducir ese 
montón de penalizaciones tanto como les sea 
posible a base de lograr eficiencia en el uso 
de ciertos de esos tipos de armas de asta, y 
no limitarse a usarlas si se les deja. Por decirlo 
de algún modo, eso es mejor que nada. 



Armas de asta mágicas 

Otra táctica que pueden emplear los DM 
para introducir las armas de asta en sus 
mundos de juego consiste en tentar a los 
jugadores con tesoros en los que hayan 
armas mágicas de ese tipo. Para empezar, los 
DM pueden crear armas de éista que tengan 
en sí encantamientos mayores que +1. ¿O es 
que resulta tan difícil imaginar una partisana 
+2? También puedes duplicar los efectos que 
se dan en espadéis y otras armas. ¿Qué hay 
de malo en un hocino afílado, una guja 


vorpal, una pica que sea un arma de lengua 
de llama, o un bardiche congelador ? ¿A 
alguien le interesa una alabarda de 
disrupción ? Y también deberías incorporar 
armas de asta que tengan bonificaciones de 
combate cuando son usadas contra ciertos 
enemigos. Un ejemplo claro puede ser un 
tridente con bonificaciones cuando es usado 
contra seres acuáticos. 

Para dar un buen ejemplo de lo que quie¬ 
ro decir, ahí va un arma de asta mágica para 
personajes de bajo nivel: una vara de arméis 
de asta. Se trata de una gruesa vara, repleta 
de botones. El usuario de la misma descubri¬ 
rá, ya sea utilizando hechizos de Identificar, o 
probando y equivocándose, que cuando se 
aprieta un botón, la vara se extiende y cambia 
de forma para convertirse en un tipo concreto 
de arma de asta. Todos los tipos se hallan 
representados en la vara y cada uno es acti¬ 
vado por un botón determinado. Cada arma 
es de la versión +1 y, naturalmente, hay un 
botón para devolver la vara a su forma origi¬ 
nal. Y, cuando se halla en esta forma, la vara 
puede ser empleada como un garrote +1. 
Como aliciente adicional, dado que no se 
trata de armas «naturales», el usuario puede 
emplear cualquiera de léis forméis de la vara 
como si tuviese una casilla de pericia en 
armas llena con el tipo de arma de asta que 
se trate. El valor en PE de tal arma es de 
1.000. 

Tradición heroica 

Muchos jugadores pueden creerse que, a 
diferencia de las espadas, las armas de asta 
no tienen tras de sí una tradición heroica. 
¿Qué bardiche es tan bien conocido como 
Excalibur? ¡Sorpresa!: en la historia de la 
humanidad existen una serie de casos en los 
que el uso de las arméis de asta por héroes 
individuales los llevó héista los libros de 
leyendas, y, al menos, una ocasión en que tal 
uso cambió el curso de la historia. 

Durante las Guerras de los Diadoquios 
(los Sucesores), que tuvieron lugar cuando los 
generales del fallecido Alejandro Magno se 
pelearon por los despojos de su imperio, el 
campamento fortificado del general 
Ptolomeo fue atacado por un rival. El enemi¬ 
go usó elefantes de guerra para abrir una 
brecha en la empalizada del campamento y, 
de pronto, apareció en el interior el líder de la 
manada. Mientréis sus hombres se desbanda¬ 
ban, presa del pánico, Ptolomeo tomó una 
sarissa (una pica macedónica de unos 6 
metros de largo) y luchó en solitario contra el 
elefante. Al sentirse herida, la bestia giró 
sobre sus talones y se volvió por donde había 
venido, provocando el pánico del resto de la 
manada, que se unió a él. Los elefantes, en 
estampida, se llevaron por delante a las 
tropas atacantes sin tener en cuenta, en su 
ciego terror, que teóricamente estaban del 
mismo bando. Y los hombres de Ptolomeo 
volvieron a reunirse y, aprovechando el 
momento, ganaron la batalla. Después de 
eso, Ptolomeo se apoderó de Egipto, instau¬ 
rando una dinastía que iba a concluir con 
Cleopatra^LA.) 

Y, en la Francia del siglo XIV, durante el 
sitio de la plaza de Mortaigne, el señor de 
Beaujeu, que era uno de los defensores, esta¬ 
ba armado con algo que nos es descrito 



como una lanza que, debajo de la hoja reg¬ 
lar llevaba un garfio. El noble usaba esta 
singular arma para agarrar a los que subíar 
por las escaleras de asalto y tirarlos al fose 
se dice que, en el curso de las diversas esc¿ 
ramuzas, él sólo ahogó de este modo a m¿¿ 
de una docena de asaltantes. Naturalmente 
este céiso no es tan importante, como el arte 
rior, en el sentido de que no cambió la his:: 
ria, pero el hecho es que fuera un caballero 
francés, el que estaba usando un arma de 
asta. Evidentemente, hasta los más selectos 
gentilhombres de la clase alta se dignaban ; 
usar tales armas, al menos en el caso de la 
guerra de sitio, mientréis estaban defendiere: 
el propio castillo. Después de todo, una lanz¿ 
de caballero es un arma de asta más, y si 
puede ser usada para luchar pie en tierra 
como una lanza normal, ¿por qué no usar una 
lanza normal? 

Las hazañas realizadas con armas de éista 
no se limitan al mundo occidental: otro caso 
histórico de tal empleo tuvo lugar en el japón 
medieval, y puede servir de inspiración para 
los aficionados a tales escenarios. En el año 
1180, durante una de las muchas batallas 
entre los clanes Minamoto y Taira, el primero 
contaba con la ayuda de los monjes guerreros 
del templo Mii-dera. El arma favorita de esos 
monjes guerreros era la naginata, un arma de: 
tipo guja. Los ejércitos de los dos clanes se 
enfrentaron a ambcis orilléis del río Uji y, sien¬ 
do la más pequeña de las dos, la fuerza de los 
Minamoto se puso a la defensiva, por lo que. 
para ganar tiempo, empezó a romper las 
maderas del único puente que cruzaba el río 
por aquellos parajes. Pero los soldados Taira 
empezaron a infiltrarse por los restos del 
puente, y pronto quedó claro que alguien iba 
a tener que detenerlos. 

Fue entonces cuando apareció Tajima, un 
monje del templo Mii-dera, que tras tirar la 
funda de su naginata al río, se plantó en soli¬ 
tario en mitad del casi derruido puente. 
Inmediatamente, los arqueros Taira empeza¬ 
ron a tomarlo como blanco: él esquivó 
muchéis de sus flechas, y muchas otras más 
fueron detenidas por su armadura, pero lo 
que realmente le iba a dar fama fue el que 
cortase en el aire o echéise a un lado, usando 
la hoja de su naginata, a muchos otros dardos 
enemigos. Claramente, se trataba de un 
guerrero con gran destreza en el uso de su 
arma. Al punto, más y más guerreros fueron 
entrando en esa lucha, y los Taira acabaron 
por conseguir la victoria. Pero Tajima el 
Cortaflechéis ya se había ganado un lugar 
prominente en los anales de léis hazañéis béli¬ 
cas niponas. Y también es ahora un ejemplo a 
imitar por los monjes guerreros del JdR. 
Cambiando algunos nombres, este ejemplo 
puede tener lugar en cualquier campaña de 
ambientación oriental. Y un personaje occi¬ 
dental con una guja, hocino, pica o arma simi¬ 
lar puede ser capaz de emularlo, siempre que 
cuente con la suficiente destreza y habilidad. 

Espero que este artículo te haya conven¬ 
cido para que uses las armas de asta más a 
menudo en tus campañas, debido a su varie¬ 
dad, a su utilidad y a que son diferentes. Y es 
que un juego de rol medieval no es un verda¬ 
dero juego de rol medieval si no cuenta con 
la presencia y el uso adecuado de las armas 
de éista. 
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Las decisiones difíciles en el diseño de una campaña 

por Arthur Collins 


un viejo chiste (o si lo prefieren, una 
-jeszz del acervo popular) en el que alguien le 
-r_~ca a un escultor si resulta difícil esculpir un 
—-j-te. El escultor contesta: «No, uno sólo tiene 
. - rmar un gran bloque de mármol e irle quitan- 
ei cincel todo aquello que no se parezca a 
ít fresante.» 

- - está, exactamente, lo que se ha de hacer 
__ >:c se está diseñando un mundo de campaña. 

eso y nada más. Una vez uno sabe (aunque 
ss. re un modo puramente intuitivo) cómo va a 

- _ -undo, hay que empezar a definirlo tanto 
je c que se deja fuera del mismo como por lo 
'.-se nduye en él. Si se está planeando un 

- : continente o región en donde hay nieve y 

- : Girante todo el año, está claro que allí las 
^-eras y los camellos iban a estar de más. Y si se 

r.ere poner, habrá que tener muy buenas 
_:~es para su existencia en tal mundo. Si se 
_r t-c esa razón, palmeras y camellos estarán de 

TZS 

Ls preciso dejar claro este punto, especial- 
a la luz de la proliferación de las opciones 

- —onstruos y personajes que se dan en juegos 
j -: e AD&D y otros similares. Porque siempre 
ss : -esente la tentación, especialmente entre los 
_ r^orres más jóvenes y menos experimentados, 

- ~ _r de meterlo todo y seguir adelante, pase lo 
- z¿se. El resultado es una pérdida de poder 

Y, cuando se incluye todo, la gente se 
_ . — : se siente confundida, porque entonces la 
j^r-oaña pierde su foco. 

- -póteles ya escribió acerca de las unidades 
lz-zbs, observando que, si una historia era 

:-f-¿ 3 ádo confusa, o incluía demasiados elemen- 
: - ^.es como personajes, tiempos o lugares), la 
_; --cano podría seguirla y el resultado sena un 
-- r^amático. Lo mismo sucede con las parti- 
_ re -¡ego de rol. Si uno trata de meterlo todo 

- j* ugar. ese sitio no resultará creíble. También 
• seres y las prácticas especiales pierden su 

c^ardad cuando uno se los encuentra a cada 
er co. 

Err este artículo voy a tratar de ayudarte a 
-- - * —-ejor el medio ambiente en el que desarro- 
campaña. Yo tengo la tesis de que las 


buenas aventuras dependen de un buen diseño 
del medio ambiente en que se desarrollan, y que 
ese buen diseño depende de que se mantenga 
una consistencia, y ese mantenimiento depende 
tanto de lo que uno deja a un lado como de lo que 
incluye. 

Poblaciones 

Los juegos tales como el AD&JD tienen 
montones de monstruos de apariencia humana 
(habitualmente llamados «razas»). Además de los 
humanos, tenemos a los semihumanos: elfos, 
enanos, halflings, semielfos, gnomos, etcétera. Y 
están los llamados humanoides: orcos goblins, 
hobgoblins, espantajos, kobolds, ogros, etcétera. 
Hay gigantes de varios tipos, centauros y otros 
hombres-bestia, y hadas y otros seres mitológicos: 
pixies, sprites, nixies, dríadas, sátiros, etcétera. 
Tampoco hay que olvidar a los diversos licántro- 
pos, hombres que se transforman en bestias y 
tipos subhumanos (yetis, trogloditas, etcétera). 
Además de eso, muchas razas, y especialmente 
por alguna razón los elfos, tienen un montón de 
subrazas. 

¿Y qué resulta de ese tener tantos monstruos 
parecidos a los humanos? Por una parte, que 
muchas razas de monstruos son, simplemente, 
caricaturas facilonas de varios aspectos de la 
humanidad. En vez de usar las razas, las culturas o 
las filosofías para diferenciar a un grupo de otro, 
nos limitamos a crear una nueva especie de mons¬ 
truo humaniforme. El mismo J. R. R. Tolkien hizo 
esto, de algún modo, en El Señor de los Anillos: 
sus hobbits y elfos nos mostraban diferentes 
aspectos de la humanidad, cuando eran compara¬ 
dos a los hombres de su mundo. Esta es una prác¬ 



tica literaria antigua y respetada: a veces hemos de 
ver a lo humano en el no-humano, para llegar a 
apreciarlo. Sin embargo, también nos libera de 
tener que considerar algunas cosas muy diferen- 
ciadoras, tales como la raza, la cultura y la filosofía. 
Es preciso señalar que la campaña de uno no nece¬ 
sita de un montón de especies humaniformes, si se 
es bueno en la creación de sociedades creíbles. 

Por otra parte, lo diferente, lo extraño que se 
encuentra en «el otro» es un concepto importante 
en la fantasía. Nuestros mundos necesitan de los 
no-humanos para que se dé el contraste con los 
humanos, y para incrementar el sentido de lo 
maravilloso que uno nota cuando se encuentra con 
ellos. Pero no hay que olvidar la ley de disminución 
de resultados: cuanto más se normaliza a los no- 
humanos, menos «¡guau!, ¡genial!» se va a lograr 
cada vez que uno se los encuentre. 

Así pues, aquí cabe aplicar las siguientes suge¬ 
rencias: 

1) Hay que limitar el número de tipos no- 
humanos en la zona. Haz que el hogar resulte 
«casero». La zona básica de tu campaña debería ser 
el lugar del que son los PJ, y mantén cualquier cosa 
extraña en las fronteras de ese lugar (ver 3, más 
abajo). Y desarrolla el hilo argumental de tu 
campaña usando únicamente aquellos pueblos 
que vayan a permitirme mantener una consisten¬ 
cia. 

2) Desarrolla culturas en lugar de razas. En vez 
de utilizar a un nuevo humanoide que habita en el 
desierto, ponle un albornoz a un orco o a un huma¬ 
no, y hazle cabalgar un camello. En lugar de crear 
una raza de gente de las nieves, haz que tus 
halfiings se adapten al clima, al estilo de los esqui¬ 
males. En cierta ocasión, diseñé una zona de 
campaña en la que los elfos dominaban los 
bosques de un modo no muy diferente al que los 
británicos impusieron su «raj» en la India colonial. 
Su principal enemigo era el gran jefe de los hobgo¬ 
blins. Pero, en lugar de hacer que los hobgoblins 
fueran salvajes y violentos, los consideré cultos y 
violentos, más bien como los klingons de Star 
Trek... o los sicarios de César Borgia. Los hobglo- 








blins vestían bien, hablaban bien y eran unos exce¬ 
lentes navegantes. También eran crueles y belico¬ 
sos. Dominaban a los pueblos menores (goblins, 
orcos, etcétera) y los despreciaban por ser inferio¬ 
res a ellos. A pesar de todo, los hobgoblins tenían 
en sí una especie de honor. Y la única cosa que 
tuve que cambiar en los hobgoblins fue su incapa¬ 
cidad de aumentar de nivel, y esto fee fácil de solu¬ 
cionar. 

3) Pon a esa raza extra ocasional en las fronte¬ 
ras de tu campaña. Esos tipos extra pueden dar el 
aliciente adicional que necesita tu campaña. Las 
razas añadidas también pueden ser colocadas en la 
misma zona de campaña, siempre que se hallen 
ocultas entre las sombras: algunos trolls viviendo 
en cuevas, unos pocos zombis escondidos en 
túmulos, hombres-lobo en las marismas solitarias y 
hadas del bosque con las que uno se topa por 
casualidad. Otros seres pueden ser colocados en 
planos adyacentes o invocados mediante la magia 
para ese gran enfrentamiento. 

4) No permitas que un jugador te haga incluir 
una raza de personajes que no concuerden con el 
resto. Algunos jugadores quieren encamar a elfos, 
halflings o lo que sea, y no aceptan otra cosa. Si no 
has planeado la presencia de ciertas razas en tu 
zona de campaña, no cedas a los jugadores. 
Cuéntales algo acerca de tu mundo, y dales la 
oportunidad de elegir una raza diferente. 

Clases y poderes 

Una buena campaña no tiene por qué incluir 
todas las clases y poderes disponibles para los PJ. 
No hace mucho dirigí una aventura para persona¬ 
jes enanos. El escenario era siempre bajo tierra, y 
limité el grupo a enanos, halflings y gnomos. Dado 
que a ninguna de estas razas le está permitido, 
originalmente, el tener clérigos (al menos como 
PJ), les dije a los personajes que se hicieran con una 
buena reserva de pociones curativas y les di un 
contacto, fuera del subterráneo, que podía ocupar¬ 
se de las heridas graves. El hecho de que no tuvie¬ 
ran ningún clérigo no desequilibró al grupo. Por el 
contrario, tuvo dos ventajas: amplificó la experien¬ 
cia de jugar con un grupo sólo de gentes de los 
pueblos pequeños; e hizo que los jugadores se 
mostrasen mucho más cuidadosos de lo que 
hubieran sido normalmente (especialmente ante la 
posibilidad de hallarse con algún no muerto). Así, 
la restricción de un factor (nada de clérigos) iba 
ligada a una cuestión referente a la identidad de la 
campaña (todos enanos). No se trataba de algo 
arbitrario, y por tanto sirvió para mejorar la partida. 

Yendo en la dirección opuesta, a algunos DM 
les gusta meterse en la expansión de clases. Por 
ejemplo, los brujos pueden ser muy comunes en 
una campaña, y prestarse una gran atención a los 
especialistas en las diversas escuelas de magia. 
Está bien, pero deberá de estar acompañado por 
una restricción en otro aspecto. Si los magos son 
tan abundantes y especializados, probablemente 
los guerreros no abunden tanto, especialmente 
como dirigentes. 

Veamos algunos consejos para mantener la 
consistencia: 

1) No dejes que tus jugadores te convenzan 
para permitir clases que tú no desees. Si los drui¬ 
das (o los monjes, o los derviches) no se adecúan a 
tu campaña, no metas a uno de ellos a la fuerza, 
sólo para que alguien pueda jugar con esa clase. Si 


tienes que acudir a una racionalización arbitraria y 
tomada por los pelos para tener en la zona una 
clase que está fuera de lugar, tu campaña perderá 
el foco. Para mantener la consistencia, ese tipo raro 
va a tener que enfrentarse con el asombro o las 
sospechas allá donde vaya y en eso va a centrarse 
el juego, más que en las aventuras que tu estés 
diseñando. 

2) Haz más interesantes a los tipos no aventu¬ 
reros. Los alcaldes, concejales, leñadores que 
preparan carbón vegetal, mercaderes, campesi¬ 
nos, mayordomos, chismosos, pastoras de gansos 
y demás no son tipos aventureros, pero todos ellos 
pueden ser usados en encuentros con los jugado¬ 
res. Si haces que la gente de tu mundo resulte inte¬ 
resante, no será necesario que realicen sortilegios, 
o blandan espadas a dos manos. Y en el campo de 
la política y el gobierno, la mayor parte de nobles y 
caballeros serán guerreros o al menos tendrán 
algún entrenamiento militar, pero eso no significa 
que tengan que estar siempre luchando... ni tienen 
que hacerlo para resultar interesantes. 

3) No tienes por qué usar todos los hechizos 
que hay en los libros. Los clérigos se muestran 
especialmente pesados en desear ciertos encanta¬ 
mientos; y dado que obtienen sus hechizos de 
poderes que no son de este mundo, los clérigos 
no tienen por qué hallar esos encantamientos 
escritos en alguna parte, como necesitan los 
magos. Por consiguiente, los jugadores asumen 
que los clérigos pueden tener los hechizos que les 
venga en gana. ¡De eso nada, monada! No hay 
nada malo en que la deidad de un clérigo le diga: 
«En lugar del encantamiento X, voy a concederte el 
hechizo Y.» 

Siguiendo la misma línea, si no hay nadie para 
enseñarle a un personaje una determinada espe¬ 
cialidad, no tienes por qué buscar un modo en que 
permitirle adquirirla. Si no quieres usar la especiali- 
zación en armas, déjala de lado. Al fin y al cabo, es 
tu mundo. 

Seres 

Si te parece que hay un montón de seres 
humaniformes en los JDR fantásticos, eso no es 
nada comparado con todos los otros monstruos 
que se encuentran en los manuales de juego. Los 
seres nuevos, extraños, son maravillosos, pero 
ocasionan algunos problemas. ¿Qué hay del 
ecosistema? ¿Dónde obtienen su comida esos 
seres depredadores? ¿Alguna vez luchan entre sí? 
¿Cómo puede existir la civilización en la cercanía 
de tales terrores? Si hay una pareja de dragones en 
la comarca, ¿no se comerían todo el ganado de los 
alrededores? ¿Y no matarán los guerreros a todos 
los dragones? 

El viejo problema del dungeon sobrecargado 
no se resuelve simplemente a base de tener un 
mundo más allá del dungeon. Lo único que haces 
en tal caso es variar la escala del problema. 


Aquí vienen al caso algunas sugerencias: 

1) Haz que lo normal resulte excitante. En i 
ocasión maté a todo un grupo de tipos guerre" 
usando cabras gigantes. Unos osos gigantes o : 
manada de bisontes pueden ser igual de morte¬ 
ros. Y para que el peligro aceche no se neces ^ 
que el lugar sea salvaje. Incluso los animales r-r 
una granja (por ejemplo un toro irritable) puece” 
ser enemigos peligrosos. Lo cierto es que no nece¬ 
sitas de entes exóticos para matar a los PJ. Ir 
amigo mío es bien conocido por su empleo 6t 
cienpiés gigantes (que casi es el único monstru: 
con el que haya sido capaz de matar a un persona¬ 
je). Si se dan en la bastante cantidad, incluso les 
bichos más cotidianos pueden resultar mortales. 

2) Cuidado con que no hayan demasiados no- 
muertos; los normal es que haya un tipo dominan¬ 
te por zona. TransíIvania es conocida por sus 
vampiros, Egipto por sus momias, y algunos tipos 
son hallados por cualquier parte (por ejemplo: los 
fantasmas). Haz que tus personajes vayan a luga¬ 
res nuevos para hallar no-muertos nuevos. De este 
modo, los no-muertos siempre resultarán sorpren¬ 
dentes y desafiantes... y parte del nuevo medio 
ambiente en el que llevar a cabo las aventuras. 

3) No necesitas todos esos dragones. Al juego 
AD&D le encantan los dragones, y esa especie ha 
proliferado. Deja de lado aquellos que no desees. 
Ningún mundo necesita de más de tres o cuatro 
tipos principales de dragones, y ninguna zona de 
campaña precisa de más de uno o dos. Si hubiera 
más, la existencia de tantos dragones pone en 
cuestión el cómo ha logrado sobrevivir la humani¬ 
dad (por no mencionar al resto de seres vivos). Si 
mantienes escasos a los dragones y limitas sus 
apariciones, su importancia se verá aumentada 
cuando aparezcan. Por otra parte, nunca dejes que 
tus personajes se metan con los bebés dragón: 
tales pequeños existen, pero es preciso que los 
personajes aprendan a respetarlos. A menos que 
tus héroes se hayan metido en algún lugar remoto 
que está repleto de toda clase de dragones, haz 
que los únicos de estos seres con los que se topen 
sean los aterradores gigantes escupefuego que se 
supone deben de ser. 

4) Algunos monstruos son sólo ornamentales. 
Puedes incrementar la calidad de la experiencia de 
tus jugadores haciéndoles encontrarse con anima¬ 
les sin valor de combate. El describir el tableteo de 
un pájaro carpintero o la explosión de verdor de un 
conejo surgiendo a la carrera desde un escondrijo 
introduce más a los jugadores en el ambiente, 
aunque no haya que tirar por Iniciativa. Para crear 
atmósfera no uses solamente a los monstruos más 
grandes y peligrosos. Hablando claro, cosas tan 
simples como son unos mosquitos, las sanguijue¬ 
las normales, el encontrar el cuerpo de un animal 
medio devorado por los lobos, el oír cómo caen 
bayas a través de la hojareda de un bosque, o unos 
simples mapaches tratando de saquear las bolsas 
de comida del grupo pueden entrar a formar parte 
de la aventura, sin poner en peligro las vidas de los 
aventureros. Y eso hace destacar aún más los gran¬ 
des encuentros, que se hallan relacionados con los 
objetivos de los aventureros. 

Posesiones 

Las posesiones acostumbran a entrar dentro 
de dos amplias categorías: equipo y herramientas, 








: i También en esto es habitual que los 
es deseen tener todo lo que se encuentra 
z'os de reglas, a pesar de que es posible 
r_nas cosas no vayan bien para tu campaña. 
- : 5 que tu mundo de campaña se basa en 
—; Jtura de subsitencia, con una base tecno- 
:-.rural similar a la de la república romana. 
:*edas de oro serían algo prácticamente 
e - :e. Y no se encontrarían otras espadas que 
. ■e'sn las cortas. 


Encuerda: 

Jn resoro es aquello a lo que se da valor. Si 

- ss una economía pobre en dinero, en la que 
tt■- -: “ 'na el trueque, tus posesiones acostumbra- 

. ser diñóles de mover. Puede que las balas de 
zcsas así valgan un montón, pero se necesi- 
males de carga para transportarlas, y no te 
;¿oer en las alforjas. En muchas sociedades, 
¿ riqueza es la asociada a la posesión de las 

- - ^ en cuyo caso puede ser que los héroes sean 

- rensados por sus hazañas con predios, la 
de unas tierras o dominios feudales, 
-^ente, una de las principales motivaciones 

- ü £. enturas es la ansia de lograr riquezas, así 

- es casi seguro que los personajes siempre van 

_. detrás del dinero (probablemente más 
•. - sociedades en que se vean metidos). No 

- rx. si deseas que la plata (o el cobre, o inclu- 
s - tacaño) sea el principal metal precioso, hazte 
-j i :r de ajustar las tablas como te venga en 
l. _ Si lo que deseas es que tus personajes 

- - que trabajar más duro para subir niveles, 
arelante... 


1 _as armas están ligadas a la tecnología. Si tu 

- _ :: no está muy avanzado en metalurgia, 

- j :es va a resultar difícil hallar armas de acero; 
r - a oasar con las de bronce, lo que no está tan 

- . L a única ocasión en que tendrás que preo- 
- -£ ze ajustar las tablas será cuando sea intro- 

zn arma de otro nivel tecnológico: por 
: un arma de hierro en una cultura de la 
Bronce tendría un bono de +1 a +2, 
-ras que una de acero tendría un bono de +3; 
3 - :: -zrario, un arma de bronce en una cultura 

- r eee el acero tendría una penalización de 
—1 —. Pero ten en cuenta que si un arma espe¬ 
dí ha sido aún inventada en tu mundo, no 
- : je incluirla, sólo porque a un jugador le 

- £f¡ ios daños que causa con ella. 


i armas también están ligadas a la cultura, 

teñeses del siglo XVII sabían perfectamente 
-^icar y utilizar las armas de fuego, pero 
- : - roñerías fuera de la Ley, con el fin de 
- el estatus de la clase de los samurais. En 

zuituras primitivas, las flechas de caza 
s- : _mas. pero las flechas de guerra, no; esas 
¡* - saoen que las flechas con plumas matan con 
emienda, pero para ellos la guerra es una 
- m - ze honor y orgullo, y no simplemente de 
1 P-— L** una cultura que valore los combates 

m Les. en especial entre los nobles, la arquería 
j - - r.edar relegada a las dases bajas, como los 
v- -os. o induso ser mal vista, por considerar- 
i _r “odo cobarde en que matar a alguien. Si 
ñcultura, deberías saber qué armas son 
l-■■■-. ¿zas por dicha cultura, y no tienes por qué 
rr r _c - otras, sólo por complacer a los PJ. Por otra 
ts r “zrodudr una arma nueva en una cultura 
-:t -visar una gran alteración en su devenir 
z jede que no sea eso lo que buscas. 


Religiones 

La mayoría de las culturas acostumbran a tener 
una religión dominante, que puede no,mostrarse 
tolerante hacia las que puedan hacerle la compe¬ 
tencia. Cuando varias religiones coexisten en una 
situación de fuerza comparable, existe una tenden¬ 
cia hacia el sincretismo. El sincretismo es la práctica 
de igualar las cosas similares, suavizando sus dife¬ 
renciéis y acabando por juntarlo todo. Los romanos 
eran unos grandes sincretistas, que identificaron a 
Júpiter con Zeus, a Juno con Hera, a Mercurio con 
Odín, etcétera. El resultado fue la dilución de las 
religiones diferenciadas que existían antes de su 
asimilación. Y lo cierto es que esto contribuyó a la 
destrucción del politeísmo tanto como el avance 
del cristianismo. Si consientes demasiadas cosas, 
acabas con una religión en la que nadie puede 
creer y que a nadie le importa. 

Asi que piensa en lo siguiente: 

1) Mantén el control creativo. Cuando decidas 
acerca de las religiones en tu zona de campaña, no 
tienes por qué incluir todas las que están en los 
libros, ni todos esos dioses. Escoge lo que más te 
guste. Ni siquiera tienes que aceptar toda la mito¬ 
logía no humana que se da actualmente en el 
juego AD&D. En la mitología nórdica, los elfos 
eran seguidores de Frey, así que no necesitas toda 
esa religión élfica que explican en los libros, si no la 
deseas. Naturalmente, eso hace que resulte posi¬ 
ble un maravilloso conflicto entre los elfos nórdicos 
y los elfos «puros» que ven a sus primos, los adora¬ 
dores de Frey, como culturalmente esclavizados... 
¡o incluso como apóstatas! 

2) Los seguidores de la misma religión no 
tienen por qué estar de acuerdo entre sí. Los juga¬ 
dores tienden a utilizar los alineamientos como 
equivalentes a las religiones, y la religión como 
equivalente a complicadas escuelas de pensa¬ 
miento. Se debe enfatizar que es posible que la 
gente esté en desacuerdo acerca de cuál es el 
modo correcto en que practicar su religión común 
(por ejemplo: el bien caótico argumentando contra 
el bien legal acerca de cuál es el mejor modo en 
que hacer el bien). Y es posible el que la gente trai¬ 
cione, en la práctica, los ideales que profesan de 
palabra (los fundamentalistas religiosos). Y 
también es posible que la gente sea oficialmente 
miembro de una religión, sin importarle una higa 
sus creencias y prácticas (como en el caso de un 
ladrón que es miembro de una religión estatal). Y 
es posible que los conflictos entre las diversas 
facciones, organizaciones u órdenes de una reli¬ 
gión sean tan sangrientos como pueden serlo los 
que existen entre diferentes religiones (por ejem¬ 
plo: los ortodoxos contra los católicos, el papado 
de Aviñón o Peñíscola contra el papado de Roma, 
o los dominicos contra los franciscanos, para tomar 
algunos casos de la Edad Media). Con otras pala¬ 
bras, uno no necesita de un montón de religiones 
para que exista un conflicto religioso; y si añades 
otras religiones hazlo sólo porque realmente vayan 


a dar mayor interés a tu mundo de campaña. 

El multfverso oficial 

Ya juegue uno al D &D o al AD8JD, existe en 
castellano un montón de material acerca de los 
mundos de aventura que uno puede usar, hay 
módulos, guías de Krynn y los Reinos Olvidados, 
Dark Sun, etcétera. Resulta muy tentador tomar 
todos o algunos de esos libros y el maravilloso y 
bien pensado material que contienen, y decir: 
«Bueno, supongo que voy a tener que usar todo 
esto.» 

¡Ni se te ocurra! No tienes por qué usar lo que 
no desees, y el poder de tu mundo se incrementa¬ 
rá a medida de que vayas descubriendo, cada vez 
con mayor claridad, qué es lo que deseas incluir. 

Considera las posibilidades: 

1) Tú eres quien decide dónde viven los drow. 
En los manuales originales de AD&.D, los drow 
vivían en una zona subterránea llamada la Bóveda 
de los Drow, pero más tarde se empezó a hablar 
de la Suboscuridad, y presentar un concepto dife¬ 
rente de su sociedad... ¡Sorpresa! Los drow vivirán 
donde tú quieras que vivan, y sólo si los quieres en 
tu mundo. Y puedes olvidarte, si así lo deseas, de 
la Suboscuridad, la Bóveda de los Drow y demás... 

2) ¿Quién te dice a ti que tengas que hacer 
caso de eso de los planos exteriores? Las ideas 
dadas en AD&JD al repecto son muy interesantes, 
pero no hay por qué seguirlas: cada uno es libre de 
elegir sus construcciones metafísicas. ¿Quién nos 
va a imponer que la realidad esté dividida de ese 
modo? ¡Si incluso puede suceder que la religión 
de uno de mis personajes le diga que todos los 
otros dioses son puras mentiras, inventadas por 
sus sacerdotes para engañar al crédulo pueblo! Y, 
por el contrario, puede suceder que los otros PJ 
piensen que el dios de ese personaje es un puro 
camelo, una simple invención. Está bien el hacer 
que los personajes difieran en estas cuestiones. Y 
está bien el mandar a la gente fuera de esta exis¬ 
tencia presente y que se encuentren con algo que 
no es lo que se esperaban... Al fin y al cabo, ¿quién 
sabe algo de estas cosas? 

Conclusión 

Al tratar de mostrarte el material de los JdR 
fantásticos como no prescriptivos, me doy cuenta 
de que puedo haber hecho que este artículo te 
parezca demasiado prescriptivo. Y puedes tener 
miedo de que tus jugadores (esa gente real, de 
carne y hueso, con la que te reúnes para jugar) 
pueden sentirse ofendidos por un DM que, desde 
su torre de marfil, les dice: «Así son las cosas, y 
punto.» Después de todo, los PJ también dan vida 
al mundo de campaña. 

Eso es perfectamente cierto, pero el DM no 
puede echarse atrás en sus responsabilidades. 
Limítate a decir: «Puede que sea vuestro mundo 
para correr aventuras en él, pero si yo soy el DM, 
es mi mundo respecto al decidir las cosas que 
queréis meterle dentro, y que no pertenecen al 
mismo.» Los jugadores definen ese mundo por sus 
acciones, el DM lo define por sus contenidos. 

EL DM tiene que venderles su mundo a los PJ. 
Tiene que convencerlos y ganárselos para esa 
nueva maravilla que les está presentando. Si el 
mundo tiene un sabor distintivo, los jugadores se 
lo tragarán sin pestañear. ¿Y no es eso lo que anda¬ 
bas buscando? 
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Un hombre del siglo XXV 



Apenas tenía veinte años cuando 
terminó la Segunda Guerra Mundial y 
fue licenciado del servicio aéreo. De 
regreso a casa encontró trabajo como 
vigilante de una vieja mina. Un acci¬ 
dente lo dejó bloqueado en su interior, 
donde había bajado para estudiar un 
curioso y desconocido gas, que lo dejó 
en estado de animación suspendida, 
preservando su vigor y juventud hasta 
que, cinco siglos más tarde, un corri¬ 
miento de tierras dejó entrar aire fres¬ 
co en la antigua mina, y Buck Rogers 
despertó. 

Anthony Rogers se hacía estas 
reflexiones cuando despertó en las 
páginas del número de agosto de 
1928 de la revista Amazing S ton es, 
tras un sueño de quinientos años. 
Unos meses más tarde repetiría su 
despertar en la nueva tira de prensa 
titulada Buck Rogers. Era el 7 de enero 
de 1929. Casualmente, ese mismo día 
aparecía la primera tira de Tarzán. 
Faltaban unos meses para que estallara 
la Gran Depresión. 

En aquel momento la televisión era 
un sueño que, tal vez, se inventaría 
muchas décadas después. La radio era 
un niño que apenas había empezado a 
dar sus primeros pasos. El cine había 
empezado a hablar hacía unos meses, 
poco antes de que Dick Calkins se 
sentara a dibujar Buck Rogers. 


El relato aparecido en Amazing 
Stories, bajo la firma de Philip Nowlan, 
atrajo la atención de John F. Dille, que 
le pidió a su autor que la convirtiera en 
una tira de prensa. En busca de un 
nombre más apropiado para el prota¬ 
gonista de la nueva tira, Dille tomó 
prestado el del popular cowboy del 
cine Buck Jones. El dibujante elegido 
para darle vida fue Dick Calkins, quien 
ya había trabajado en el Detroit Free 
Press y el Chicago Examinen 

A diferencia de precedentes tiras 
de fantasía y ciencia ficción, Buck 
Rogers adoptó una forma narrativa 
totalmente propia del cómic. Además, 
introdujo muchas nociones de ciencia 
ficción, a un público que mostraba 
escaso interés y conocimiento de los 
libros y revistas de ciencia ficción. La 
tira popularizaría toda la parafernalia 
que hasta entonces había sido propie¬ 
dad exclusiva de los pulps: pistolas de 
rayos, cohetes, robots, etcétera. 

La tira no perdió el tiempo. El 
primer día, los lectores vieron a Buck 
despertarse quinientos años en el futu¬ 
ro y encontrar a Wilma Deering, quien 
parecía tener la capacidad de volar, y 
también tuvieron un atisbo de que 
ocurría algún tipo de conflicto. Antes 
de terminar la semana se reveló que 
los mongoles rojos del desierto de 
Gobi habían atacado América y que 


«las estructuras monetarias, industria¬ 
les y de transporte se habían colapsa- 
do. El gobierno dejó de existir.* 
Además, «sobre las ruinas de Nueva 
York, San Francisco, Detroit y otras 
muchas, ios mongoles alzaron ciuda¬ 
des de magnificiencia supercientífica>. 

Gradualmente, los americanos, que 
vivían principalmente en los bosques y 
en el campo, habían comenzado la 
reconstrucción, y habían creado orga¬ 
nizaciones, conocidas como orgs, para 
hacer una guerra de guerrillas contra 
los invasores. Wilma es miembro de 
una de esas organizaciones y nos es 
mostrada como un personaje activo, 
independiente y con una cierta inclina¬ 
ción por Buck Rogers. 

Como dibujante, Calkins tenía 
grandes limitaciones. Estaba lejos de 
dominar las técnicas básicas del dibu¬ 
jo, entintado, anatomía y perspectiva. 
Su puesta en escena era torpe, pero 
poseía un enorme entusiasmo y una 
afición, casi infantil, por los gadgets y 
trucos que tan importantes eran para 
la serie. Como guionista, Nowlan pare¬ 
ce haber sido más inquieto, e incluso 
ignoró, una vez sí y otra también, a los 
invasores asiáticos, para introducir 
otros elementos de ciencia ficción. Al 
principio del segundo año de la tira, 
los marcianos visitan la Tierra y los 
lectores tienen la oportunidad de 
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r>:?: Jbrir a los hombres tigre, que eran 

- rruivalente de ios mongoles en el 

era Rojo. Como otros muchos visi- 
rs. que llegarían en sus platillos 
-tes, los marcianos sentían un 

- ecial interés por recoger y exami- 
tm- especímenes humanos. Wilma es 
_ : de los especímenes recogidos, lo 

. e embarca a Buck en una nueva 

- -tura. En esta secuencia concreta, 
e Jtor muestra su inspiración al dise- 
; el primer cohete interplanetario 

"undo, con el que podrá rescatar 
i :~as víctimas secuestradas por los 

- danos -«les enseñaremos quién es 
e* en el sistema solar»—. Calkins 

- r ofrece un detallado diagrama de 
c sofisticados sistemas del ingenio 

; idor. 

tira se pobló enseguida de un 
s:. oo habitual de personajes: el Dr. 

~ _t\ brillante científico, amigo y 

- ::r de Buck; Killer Kane, traidor y 
r'güenza, eterno rival del prota- 

- s:a; Black Barney, que empezó su 

ür-e'a como pirata aéreo, para acabar 
: : adlátere de Wilma y Buck. 

i- 1930 se vino a sumar a la tira 
: : jna página dominical. De hecho, 

-f : :oio Buck Rogers no aparecía en 
¿ : uto en las primeras dominicales, 

: 7 5 rio visitó ocasionalmente duran- 
i- recada de los treinta. El protago- 
ms'* era un adolescente llamado 
3 . : Deering, hasta entonces desco- 
tc« :c hermano menor de Wilma. 
|.: r. era un evidente guiño a los 

- - - es lectores, que se suponía cons- 

- - la mayor parte de la audiencia 

: :5 suplementos dominicales. Era 

: en brillante e imaginativo, que 
: -: encontró su pareja en una prin- 

: "arciana a la que acompañó a su 

: ¿ e:a en la primera aventura. Se 
rra Alura y pertenecía al pueblo 
r: -: una raza diferente de los desa- 

er res hombres tigre. Las páginas 
r:— - cales estaban considerable- 
r mejor dibujadas. El responsable 


era un joven dibujante llamado Russell 
Keaton, que hacía de negro de Clakins 
en las dominicales. Posteriormente 
sería sustituido por Riele Yeager. 

En 1939 aparecía la bomba atómica 
en la tira. De nuevo, Nowlan introdu¬ 
cía algo sobre lo que ya se llevaba 
tiempo escribiendo en las revistas de 
ciencia ficción -al igual, por supuesto, 
que las revistas científicas-. Con el 
estallido de la Segunda Guerra 
Mundial, muchos de los villanos de la 
serie volvieron a tener rasgos orienta¬ 
les. En las tiras diarias apareció una 
nueva raza de marcianos, que parecían 
prácticamente japoneses. En las domi¬ 
nicales, Buddy, Barney, Doc y los 
demás tenían que vérselas con unos 
japoneses descendientes de los 
responsable del ataque a Pearl 
Harbour. 

La tira comenzó a sufrir una serie 
de cambios durante los años cuarenta. 
Según Murphy Anderson, «Phil 
Nowlan fue despedido de la serie, 
antes de morir. Fue despedido por ir 
“demasiado lejos”.» Aparentemente, a 
partir de ese momento Calkins escribió 
y dibujó en solitario la tira diaria, y 
Yager se encargó de la página domini¬ 
cal. Calkins abandonaría la tira en 
1947, y Anderson, que había empeza¬ 
do su carrera dibujando para Planet 
Cómics, se haría cargo de ella hasta 
1949, con una breve reaparición en 
1958. A finales de los años cincuenta y 
tras una serie de idas y venidas por 
parte de Yager, Anderson y Leonard 
Workins, George Tuska se hizo cargo 
tanto de la tira diaria como de la pági¬ 
na dominical. El Syndicate volvió a 
recurrir a escritores de ciencia ficción, 
como Fritz Leiber y judith Merrill, que 
dieron un aire más sofisticado a las 
aventuras de Buck. La página domini¬ 
cal terminó su publicación en 1965, y 
la tira diaria, dos años más tarde. 

Buck Rogers haría su reaparición, 
en el escenario, en 1979 en una pelí¬ 


cula protagonizada por Gil Gerard, a la 
que seguiría una serie de televisión. El 
renacido interés llevó al New York 
Times Syndicate a intentar una nueva 
versión de la tira, escrita por Jim 
Lawrence y dibujada por Gray 
Morrow. Buck Rogers en el siglo XXV 
inició su andadura el domingo 9 de 
septiembre de 1979, en un pequeño 
número de periódicos. Su éxito distó 
mucho de ser memorable. Cary Bates 
sustituyó a Lawrence como guionista a 
principios de 1981. En otoño de 1982, 
Jack Sparling se convirtió en el titular 
de la tira, hasta su final al año siguien¬ 
te. 

Las aventuras de Buck Rogers 
llegaron a aparecer en casi cuatrocien¬ 
tos diarios y llegaron a tener más de 
cincuenta millones de lectores. Su 
éxito motivó las imitaciones, como 
Brick Bradford, que inició su andadura 
en 1933. La tira estaba escrita por 
William Ritt, quien, presuntamente, 
había dado a su amigo Phil Nowlan la 
idea original para la historia de Buck 
Rogers. Alex Raymond, que estaba 
dibujando las páginas dominicales de 
Tim Tyler’s Luck, fue encargado por 
King Features Syndicate para que crea¬ 
ra tres nuevas series para competir con 
el Tarzán de Hal Foster, el Dick Tracy 
de Chester Gould y el Buck Rogers de 
Calkins y Nowlan. Raymond, en un 
excelente momento creativo, se 
presentó como Jungle Jim, Secret 
Agent X-9 y Flash Gordon en enero de 
1934. 

Lo cierto es que, a pesar de los 
indudables méritos de Brick Bradford y 
Flash Gordon, Buck Rogers seguirá 
ostentando el mérito de ser la primera 
tira que se convirtió en un auténtico 
símbolo del futuro, descubriendo a los 
lectores un mundo futuro que, si hoy 
nos sorprende por su ingenuidad, en 
aquel momento espoleó los sueños de 
millones de lectores. 

—Laureano Domínguez 
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No, si ya sé lo que vais a decir. «Oh, 
no, otro artículo en loor de la última nove¬ 
dad de Ediciones Zinco, aprovechándose 
de la plataforma privilegiada que tienen en 
DRAGON Magazine.» Vale, puede ser 
cierto, pero sólo en parte. Si no lo decimos 
nosotros, ¿quién lo va a hacer? ¿La 
competencia? Aún recuerdo los tiempos 
en que la aparición de un JdR, de cualquier 
pelaje o signo, en castellano, era motivo 
de festejos y vítores por parte de toda la 
afición del país. Los tiempos cambian, y 
supongo que más de uno sonreirá con la 
boca torcida, fastidiado ante esta «política 
de apabulle» que parecemos practicar. 
Tampoco se trata de eso, hombre: simple¬ 
mente se nos ofreció, con unas condicio¬ 
nes interesantes, un juego de rol de Ci-Fi 
clásica, que es algo a lo que le estábamos 
dando vueltas en Zinco desde los tiempos 
de la llorada Star Ficción. Es por ello que 
me gustaría que me acompañáseis a lo 
largo de estas páginas, para conocer un 
poco mejor un juego que, si bien no aspira 
a ser una «vaca sagrada», tiene una serie 
de virtudes que lo hacen muy recomenda¬ 
ble para una serie de fines. Ante todo, hay 
que ser sinceros, aunque teniendo en 
cuenta que una novedad para nuestras 
mesas de juego no es una cosa que pueda 
descartarse a la ligera, sólo por una marca 
o por un logo determinado. 

Durante dos meses, he asistido al naci¬ 
miento de la criatura, y en un proceso 


como éste, que acaba con la paciencia del 
más pintado, se le termina cogiendo cierta 
tirria hasta ai juego de tus amores. Pasó un 
poco con el AD&.D, pero como que Buck 
siempre me ha caído simpático (y Erin 
Gray como Wilma en la serie de TV estaba 
estupenda), decidí ahorrarle al bueno de 
Rogers los lógicos cabreos que acompa¬ 
ñan a una producción editorial de este 
jaez. 

Atrás quedó la «misteriosa» publicidad 
sobre la que todos hacían quinielas, y en la 
que muchos andaban más cerca de la 
verdad de que imaginaban. Echándole un 
vistazo al catálogo del 94 de TSR, era fácil 
de adivinar, ¿no? Y aquí le tenemos, 
hablando en castellano y conservándose 
como una rosa, a pesar de que ya tiene 
más de doce lustros. Para alguien que ha 
estado hibernado más de quinientos años, 
estas cosas no tienen la más mínima 
importancia. 

Buck Rogers no sale de la nada ni es 
una moda pasajera: comenzó su andadura 
como una añeja «comic-strip», cuna de los 
más insignes héroes de la ficción univer¬ 
sal. Su éxito le animó a pasar a la radio, y 
de ahí, al cine, creando escuela en el serial 
cinematográfico junto a su primo lejano 
Flash Gordon. Parte del éxito de Buck 
Rogers reside en su mundo particular: uno 
de los primeros «futuros de metal oxida¬ 
do», al que tanto énfasis daría luego Star 
Wars. Muchos de vosotros conoceréis al 


Héroe del siglo XX gracias a la serie de TV 
que se pasó hace unos años por las cade¬ 
nas autonómicas, o por el juego de rol que 
TSR lanzó en su día sobre él. 

La verdad es que estas dos referencias 
inmediatas para conocer al personaje 
trazado por Dick Calkins no son demasia¬ 
do fiables para enjuiciar el juego que ahora 
tenemos ante nosotros. Tanto en una 
versión como otra, Buck Rogers había sido 
«puesto al día», olvidando su prístina esen¬ 
cia y su especial carisma, incubado en los 
años treinta. Quizá sea por ello que el 
primer juego de rol de Buck Rogers, crea¬ 
do por TSR, no gozara de todo el éxito al 
que podría hacerse acreedor por sus ilus¬ 
tres antecedentes. Así que nuestros 
amigos norteamericanos le hibernaron un 
año y algo más. Cuando le dábamos por 
perdido en el limbo del rol, TSR puso en 
marcha la máquina del tiempo y recuperó 
a Buck Rogers recién despierto de su 
sueño de quinientos años en una mina 
derrumbada. Y creó un juego enteramente 
nuevo, que retomaba al héroe tal y como 
había aparecido en las tiras de cómic que 
le habían visto nacer. 

El éxito de la nueva versión en caja del 
Dungeons & Dragons Básico animó a TSR 
a incluir fichas, mapas y marcadores a lo 
que se proyecta que será una línea más 
ambiciosa de productos: la serie High 
Adventure 1M . Buck Rogers renace de sus 
cenizas para cumplir con su misión origi- 
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•«. : ;e*a r a la Tierra del dominio de los 
r : es mongoles. Sólo que ahora voso- 
acs : : ciréis ayudarle en el empeño. 

I - ^evo reglamento de Buck Rogers 

* : - amadamente sencillo, con algún 
tss¿_ z : del conocido sistema de Marvel 

- - é r oes . De manera deliberada, se ha 
ir avado huir de un conjunto de reglas 
r- ¿s > farragosas, en pro de ofrecer un 
r : - ::o sencillo y repleto de acción a 
a -: i. es. Y que se lee de manera muy 
asr- z¿ole, ya que no se limita a ser una 
re- colección de preceptos y tablas 

- : - o peor agrupadas. Quizá sea por 

- r je Buck Rogers no «llenará» a los 

- :es de los reglamentos complicados, 
r r 77 realismo y con soluciones para 

* :: s ¡os casos que puedan presentarse. 
* 7 * zzntra, hará las delicias de neófitos y 
-= r- niciados, que encontrarán en él un 
e zeente aliado para partidas rápidas, 

: das de peleas, emociones y peligros, 
: - jn sabor muy «cinematográfico». A 
z. rjier jugador le bastará con una 
5 . ~ 7 -a lectura del Libro de reglas y dispo- 

- le algunos dados de seis caras (los 
¿r .:z5 que utiliza el juego, y que van 

. dos en la caja) para comenzar su 
_ - -.ra en el siglo XXV. El director de 

. 75 : como siempre, precisará de algo 
lí de información, como la presentada 

* 7 ibro de El mundo del siglo XXV, 
: z e se ofrecen todos los datos y deta- 
t -'ecisos para la ambientación de la 
7 7 -:ura: historia, equipo, armas, vehícu- 

- etnología, PNJ famosos, etcétera. 

"ero si hay algo especialmente valioso 

e 7::e conjunto de libros, fichas, dados y 

- i ¿s es el tercer libro, el de Aventura. Su 
. - : dn primaria es contener la aventura 

: 3 jctoria que dará la bienvenida a los 
a desolada América del año 2400. 
*7 : esta modesta intención queda pronto 
z-zordada ante su naturaleza oculta: ser 
~eior manual para «másters novatos» 
.7 se ha visto en mucho tiempo, 
v -lente, un máster sin experiencia 
_7ze contar con todo el material de 
a:: : los consejos y el paso a paso de 


«cómo se hace esto» como el que le ofrece 
Buck Rogers. La aventura está convenien¬ 
temente desmenuzada, llena de textos 
para leer y explicar, y prevé de antemano 
las posibles acciones de los PJ, ofreciendo 
al árbitro todos los elementos necesarios 
para evitar el tan temido silencio y el 
«Bueno, ¿y ahora qué?». 

Incluso los másters con más horas de 
vuelo sacarán mucho provecho de su 
lectura, ya que este libro rezuma muy 
buenas ideas, e incluye secciones sobre El 
delicado arte de la improvisación y Cómo 
crear tu propia aventura cuyo interés es 
más que destacable. Podemos utilizar un 
generador de aventuras aleatorio que ofre¬ 
ce el juego, pero el ejemplo de su utiliza¬ 
ción nos enseñará a utilizarlo con el atem- 
peramiento del sentido común y la refle¬ 
xión posterior. 

Albert Solé ha realizado un buen traba¬ 
jo de traducción, dada su dilatada expe¬ 
riencia como traductor de novelas de cien¬ 
cia ficción, y se ha puesto especial cuidado 
para evitar errores cometidos en el pasa¬ 
do. Es la diosa Imprenta la que tiene la 
última palabra, pero estamos tranquilos 
sabiendo que no se han ahorrado ni 
esfuerzos ni medios para poder ofreceros 
este juego. 

Cada día, más gente elige el rol como 
su pasatiempo favorito, y creo sincera¬ 
mente que Buck Rogers puede ofrecerles 
un comienzo con muy buen pie en tan 
fascinante mundo. A los jugadores más 
avezados, Buck Rogers les pone en bande¬ 
ja un futuro muy original (superciencia 
contra alta tecnología) y una serie de situa¬ 
ciones y desafíos que encontrarán franca¬ 
mente entretenidos. Puede ser el antídoto 
perfecto contra un exceso de fantasía 
medieval o cuasifuturos sombríos y deca¬ 
dentes. Los villanos PN) tienen ese espe¬ 
cial encanto de los «malos de película que 
nunca mueren», que hará disfrutar al 
máster interpretándolos y a los jugadores 
enfrentándose a ellos. 

Aquí no hay extraterrestres malvados, 
ni saltos espaciotemporales, ni marines 


con armadura pesada, y ni tan siquiera un 
mísero OVNI. Pero ello no es óbice para 
que no disfrutemos de una serie de aven¬ 
turas con espectaculares persecuciones, 
valientes hazañas, combates aéreos, 
planes maquiavélicos y todo el suspense y 
la emoción del cómic y el serial cinemato¬ 
gráfico. Los másters más «folletinescos» 
verán rápidamente el alcance de una 
campaña extensa de Buck Rogers: la 
guerra total contra los Han y su expulsión 
del continente americano. Un fin para el 
que será menester dedicar muchos esfuer¬ 
zos y mucha «sangre, sudor y lágrimas». 

Además, la edición española de Buck 
Rogers cuenta con un extra que no posee 
su homologa norteamericana, y que hará 
las delicias de los aficionados al cómic. Se 
trata de un cuadernillo con un facsímil de 
la primera historieta protagonizada por 
Buck Rogers, que relata su llegada al siglo 
XXV y sus inicios como luchador por la 
libertad. Este obsequio, junto con las 
numerosas ilustraciones tomadas de la tira 
original que aparecen en las reglas, harán 
muy apreciada esta edición para los foro- 
fos de la Ci-Fi clásica. 

Recordando los muchos momentos, 
buenos y malos, que hemos pasado en 
Zinco junto a este esforzado luchador, y 
ante los alentadores resultados obtenidos 
tras el «playtesting», me atrevería a pedi¬ 
ros que, sin que vuestro ánimo se vea 
influenciado por mis palabras o las de 
otros, abráis la caja y juzguéis por vosotros 
mismos. Que saquéis lo bueno que 
contienen sus páginas y lo apliquéis en 
vuestra andadura como jugadores o 
másters. Se podrá prescindir de muchas 
cosas, como fichas, dados de veinte caras, 
mapas o auténticas enciclopedias de 
reglas, pero no de una cosa: de la diver¬ 
sión. Y esto es lo que, simple y llanamen¬ 
te, os ofrece Buck Rogers. Serán el tiempo 
y vuestro acertado criterio quienes han de 
darnos la razón. 


—francisco José Campos 
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Por jeff Fairbourn 


Ilustraciones: Jeff Fairbourn 


Jeff comenta: «Como que las responsa¬ 
bilidades en mi vida se han incrementado 
geométricamente, no tengo mucho tiem¬ 
po de escribir aventuras para DRAGON. 
Cada día observo que dependo más de 
esta revista para disponer de excelentes 
módulos que incluir en mi campaña, y no 
es algo que me disguste demasiado». 


«Bajo el Cerro de los Buitres» es una 
aventura de AD&JD diseñada para 6-9 
jugadores de nivel cero a uno (unos cinco 
niveles en total; los personajes de nivel 
cero cuentan como medio nivel). Tiene 
lugar en Valle Alto, en el mundo de los 
Reinos Olvidados, aunque puede adaptar¬ 
se con sencillez para que sea una aventura 
introductoria en cualquier universo de 
juego. Este módulo está pensado para 
preparar a PJ de nivel cero para las clases 
de personaje que mejor se les acomoden 
cuando hayan alcanzado el nivel uno. La 
trama se centra en el urd, un monstruo 

<=>1 C'nmnendin de ¡Vlonstruos 


Volumen Dos. 

Si participan Pj de nivel cero, los juga¬ 
dores y el Dungeon Máster deben decidir 
qué líneas generales quieren seguir con 
los personajes de nivel cero. Este módulo 
puede jugarse con la versión de 
Greyhawk_Adventures , de los módulos 
N4 Treasure Hunty N5 Under Illefarm , o 
cualquier conjunto de reglas compatibles. 

La versión en los módulos N4 y N5 es 


sencilla. Los PJ de nivel cero comienzan a 
-500 PE. Aunque los atributos de los PJ se 
determinan de la manera normal, no 
tienen habilidades especiales o compe¬ 
tencias mágicas. Cada uno de ellos tiene 
1 -6 pg y una pericia en armas. 

Para este módulo, un PJ debe tener al 
menos 4 puntos de golpe y debe también 
elegir dos pericias en no armas (ambas de 
la categoría general). A lo largo de la 
aventura, el DM debe tomar nota de las 
inclinaciones del PJ hacia cualquier clase o 
alineamiento (lo que puede dictar una 
clase particular). Cuando el PJ alcance cero 
PE, el jugador y el DM deben decidir la 
clase de personaje concreta que el PJ de 
nivel cero pretende acatar. 

Las indicaciones generales dadas en 
Greyhawk Adventures son algo más 
duras. Todos los atributos estándar para 
un PJ de nivel cero tienen un valor inicial 
de 3, y el PJ tiene 3 Pg. Estos valores 
pueden ser aumentados a través de la 
adquisición y distribución de experien¬ 
cia. Si se usa esta versión, el DM debe 





































ul _ ±sza. aventura después de que los PJ 
Ir r* ¿Igunas semanas de juego y hayan 
:: sus puntuaciones, puntos de golpe 
/ —=5 -habilidades. 

_ :s ?Nj que puedan servir como 
~ ~r * *:*es. tutores e instructores para los 
* *: s:os en esta aventura están presen- 
e DM los necesita. 

. “ de nivel uno optan por una 

z,._ - re oersonaje y progresan rápida- 

- f er. su campo. El DM debe decidir si 
<b 71 re nivel cero y uno tienen alguna 

: * rrevia entre ellos en la campaña. 
_ • ' re nivel uno pueden utilizar los 

- - rs -nedios de instrucción y desarro- 
Kc r.e os de nivel cero. 

I . alie Alto es razonablemente segu¬ 
ro 5 os P] de nivel bajo, y consiste en 
. se - e de tierras cultivadas y algunos 
p ~ r os Más de un aventurero veterano 
m =. -er-ado en él para vivir en paz los 
jr —es años de su vida en Valle Alto. 

. eteranos suelen ser encontrados a 
regentando tabernas y negocios 
a : e r _edan contar sus historias (con 
exageraciones) y oír todos los 
: -es y cotilleos que circulan por ahí. 

: r~:e es amistosa, y la mayor parte de 
ut : r en Valle Alto está exenta de 
a : e—as. Es un lugar tranquilo para 
e oara aprender el valor del trabajo 
BuT: . oara retirarse. 

— ida de Valle Alto consta de 
zr z_e~ta hombres, cada uno armado con 
j-- escaday una lanza. El área también 
rrctegida por la Compañía de 
i .eros de Pegaso, un grupo de setenta 
i ; - :z mercenarios montados. SI el DM 
a refea. puede alistar a los PJ en la milicia 
2 - z. e. Si los PJ sólo están de paso, 
p .p'-e que no se vean obligados a alistar- 
¿ merza, pero a la gente de Valle 
M : *ü confían ni en los vagabundos ni 
os cue van por libre. Debido a que la 
:-a de la gente en el lugar es de 
m -a—Jento legal, cualquier PJ de alinea- 

- terco neutral o caótico será aislado en 
ierrcc de la comunidad. 

EL DUNGEON MASTER 

Izando Dorug el urd fue separado del 
- :e su familia, creyó que perecería. El 
ip :rr~oso viento arrebató a la pequeña 
rrrz_*a_ evándola lejos de su territorio 
ni _ er os Picos del Trueno; Dorug esta- 
Ufe rentado y exhausto cuando por 
r . emzó al cobijo de algunas colinas 


Tras dormir unas pocas horas, Dorug 
se despertó y descubrió que el vendaval 
había remitido. Comenzó a explorar los 
alrededores. Aunque no lo sabía, el viento 
había llevado a Dorug hacia el sur de los 
Picos del Trueno, hacia las colinas cerca¬ 
nas al Peñasco de Narizganchuda. Dorug 
fue atraído por una gran roca de extraña 
forma, un lugar al que los aldeanos de 
Valle Alto llamaban el Cerro de los 
Buitres, debido a la gran población de 
buitres (normales y gigantes) que vivía en 
su vecindad, y por la forma de la roca en 
sí misma. El gran monumento de piedra 
parecía de lejos una gigantesca cabeza de 
buitre, con el pico abierto y gritando en 
dirección al cielo. Muchos buitres cons¬ 
truían sus nidos a la sombra de aquel 
«pico». 

La llegada de Dorug al Cerro de los 
Buitres marcó un punto de inflexión en la 
vida de los habitantes del roquedal. Una 
tribu de kobolds había asentado allí su 
residencia desde hacía muchos años, 
viviendo en las cavernas que había debajo 
de la «cabeza». A causa de la proximidad 
de su hogar a las tierras de los hombres, 
su número siempre ha ido decreciendo. 
Cuando Dorug llegó, la tribu estaba al 
borde de la extinción. El urd fue aceptado 
como jefe de los kobolds, y empezó a 
ejercer su control sobre los supervivien¬ 
tes. Les ordenó que robaran varias crías 
de buitre gigante, pero en lugar de 
comérselos, como solían hacer los 
kobolds, los cuidó y los entrenó. 

Con el paso del tiempo, algunos de 
los kobolds se sintieron resentidos por la 
atención que prestaba Dorug a los pájaros 
gigantes. Algunos se enfrentaron a Dorug, 
diciendo que sus esfuerzos con los buitres 
eran inútiles y equivocados. Dorug llevó a 
estos revoltosos afuera, para demostrarles 
el valor de su trabajo. 

Bajo el Cerro de los Buitres, un áspero 
camino, discurre desde Valle Alto hasta 
Agua Wyverna, en Cormyr. Los kobolds 
sediciosos fueron obligados a caminar por 
esta senda bajo la mirada atenta de los 
jóvenes buitres. Dorug silbó a las aves 
para que atacaran, y éstas se elevaron. 
Cada buitre llevaba una larga y afilada 
piedra entre sus garras, y los pájaros pica¬ 
ron directamente hacia los kobolds en el 
sendero. Los kobolds intentaron huir, pero 
fueron lapidados hasta la muerte por las 
piedras lanzadas por los buitres. 

Dorug vio con satisfacción cómo el 
resto de los pájaros del Cerro de los 


ar* * 

Buitres se unían a sus congéneres adies¬ 
trados para devorar los cadáveres de los 
kobolds disidentes. No es preciso decir 
que la fe de los kobolds restantes en 
Dorug y su programa de entrenamiento 
creció como la espuma. El grupo aéreo 
comenzó asustando a viajeros solitarios 
en el camino, y la tribu de kobolds empe¬ 
zó a prosperar. 

El grupo aéreo de Dorug no había 
atraído la atención de ningún aventurero 
profesional porque nadie había estado en 
el área desde hace mucho tiempo, y 
porque el grupo de kobolds y buitres no 
habían hecho daño alguno a la sociedad. 

TRASFONDO DE LA AVENTURA 

Hace algunos años, un semielfo de 
edad avanzada llamado Randamis 
Ambleer se retiró a Valle Alto para vivir de 
sus modestos ahorrillos. Contrató a algu¬ 
nos albañiles para que le construyeran una 
casa modesta, y se mudó allí en compañía 
de sus sirvientes. Fue bien recibido por la 
gente de Valle Alto, y ofrece un banquete 
anual a sus convecinos en el aniversario 
de su llegada. Tiene un gran prado, donde 
cría buenos caballos como afición. 

Randamis se vio forzado a retirarse 
debido a una dolencia estomacal crónica. 
La enfermedad podía ser hereditaria, o 
consecuencia de su vida aventurera. 
Cuando sus vecinos y sirvientes sugieren 
que busque ayuda clerical, se limita a 
sonreír, a mover la cabeza y decir que lo 
ha intentado muchas veces, pero que la 
enfermedad siempre regresa. El semielfo 
dice que es el momento de dejar que la 
enfermedad siga su curso. De momento, 
Randamis ha sido capaz de mantener a 
raya el dolor bebiendo infusiones de una 
hierba exótica. Los ingredientes del coci¬ 
miento pueden ser adquiridos en los 
mercados del este de Cormyr, y el semiel¬ 
fo envía agentes con regularidad para 
reunir las provisiones que necesita. 

Randamis tiene una auténtica «lista de 
la compra», y envió a su último grupo de 
emisarios a un periplo más largo, que les 
llevaría a través de Archendale, Sembia, 
Suzail en Cormyr, y el Bosque de Hullack. 
Les espera pronto y está ansioso de que 
regresen, ya que su suministro de hierbas 
comienza a ser escaso. 

Por desgracia, los emisarios tuvieron 
problemas. Tras pasar por Agua Wyverna, 
viajaron a través del Camino Viejo que 
rodea el Peñasco de Narizganchuda y que 
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lleva hasta Valle Alto. Pasaron por el Cerro 
de los Buitres, y cayeron en la emboscada 
de Dorug y sus pájaros bombarderos. 
Todos los jinetes, con excepción de uno, 
murieron. 

Los caballos de carga se desbandaron, 
pero los kobolds los atraparon enseguida, 
y no quedó ni rastro de lo que allí había 
ocurrido. Marlbee, el único jinete que 
logró escapar, quedó malherido por los 
buitres antes de poder perderse de vista. 
Deshecho por el miedo, el dolor y la 
pérdida de sangre, Marlbee se aferró a su 
montura y cabalgó hacia el sur de Valle 
Alto, hacia una ciudad llamada Ambleer. 
Con sus últimas fuerzas, Marlbee llegó a 
pedir ayuda al edificio más cercano, la 
Posada del Camino Polvoriento. 

PARA LOS PERSONAJES JUGADORES 

La Posada del Camino Polvoriento es 
un lugar de paso muy popular para los 
viajeros en Valle Alto, y es el estableci¬ 
miento favorito de los miembros de la 
milicia local. A menudo, gente vivaracha y 
de vida aventurera se para allí, gente que 
las ha visto de todos los colores y ha vivi¬ 
do para contarlo. La posada es un buen 
sitio para gente como los PJ, ya que hay 
gente interesante a la que conocer y cosas 
fascinantes que aprender. 

El dueño es Sammson Muchaplata, un 
enano que se retiró de la vida de aventu¬ 
rero después de una riña con un gigante: 
logró mucha plata en el lance, pero casi le 
cuesta el pellejo. Utilizó el tesoro para 
construir la hospedería y retirarse. Suele 
relatar la historia del gigante, una petición 
muy reiterada de sus parroquianos. Es 
abierto y amistoso, sobre todo con la 
gente joven y audaz, como los PJ. 

Sammson es miembro de la milicia de 
Valle Alto, y amigo íntimo de Randamis. 
Con su ojo clínico para los sinvergüenzas 
de todo pelaje, ejerce de vigilante de la 
comunidad ante visitantes no deseados, 
dejándoles caer de manera sutil que se 
marchen si son susceptibles de causar 
problemas. 

Sammson Muchaplata: AL LB; CA 9 

(6); MV 5; G5/L5; Pg 34; GACO 16; AT 1; 
Daño por arma; Fue 17, Des 15, Con 15, 
Int 13, Sab 14, Car 8, ML 14; armadura de 
cuero tachonado (no la lleva en la taber¬ 
na), espada corta +3, pociones de 
Curación y Levitación, ballesta ligera. 

Sammson es bajito incluso para los 
enanos, ya que sólo mide 1,20 m. Su pelo 


y barba son oscuros, con retazos de gris, y 
se los mete por debajo de la camisa cuan¬ 
do atiende en la posada. Está muy orgu¬ 
lloso de su establecimiento y trabaja duro 
para que sea un sitio respetable. Tiene sus 
armas guardadas en un viejo saco, en un 
armario de la cocina. 

Se supone que los PJ son gente de 
Valle Alto o viajeros a ios que se ha dado 
la bienvenida. Para comenzar la aventura, 
el DM debería leer o explicar a los Pj lo 
siguiente: 


La Posada del Camino Polvoriento es 
un bonito lugar para hacer amigos, char¬ 
lar y relajarse después de un día de 
trabajo agotador. Os acaba gustando el 
sitio y su atmósfera amistosa. Parece un 
buen sitio para compartir vuestras metas 
y sueños con ios demás. Pensáis en las 
gloriosas historias que habéis oído allí 
sobre riquezas, honor, fama y bravas 
gestas. Las historias espolean la imagi¬ 
nación. aunque todo lo que se cuenta 
parece estar muy por encima de vues¬ 
tras posibilidades. Algunos de vosotros 
soñáis con ser algo más que meros 
sirvientes o campesinos. Hay quien 
quiere labrarse una reputación, aprender 
magia o abrazar la religión de alguna de 
las deidades locales. Aunque sabéis que 
el camino que os lleve a ello será largo y 
tortuoso, y que serán los primeros pasos 
predscimente los más difíciles. 

Esta noche, ese camino parece más 
cercano que nunca. Estáis prácticamente 
solos en la taberna. Sammson, el patrón , 
está limpiando a conciencia una mesa y 
admirando su trabajo ; Murthus el borra¬ 
cho está en su rincón, sujetando una 
jarra vacía. 

Fuera de la puerta oís un cabalio que 
se acerca al galope. El galope pasa a 
trote, el trote a caminar, y al final se 
detiene frente a la posada. Al cabo de 
un momento, oís unos pasos vacilantes 
en la entrada, mientras vosotros miráis 
expectantes. El hombre entra a tropezo¬ 
nes en la estancia, con una mano en la 
sien y la otra apoyándose en la mesa 
más cercana. Comienza a hablar, pero se 
desploma contra ei suelo, golpeándose 
en la mesa al caer. Podéis ver que hay 
sangre en sus manos. 


Sammson corre en ayuda del hombre, 
usando su delantal para intentar detener 
la sangre que fluye de su herida en la 
cabeza. Si los PJ intentan ayudar, 


Sammson les da instrucciones de que rr¿. 
gan un poco de agua y de cerveza, y ale. 
nos trapos de la cocina. Mientras curan 
sus heridas, el hombre se levanta, agarra 
del brazo a un PJ y dice «Randamis... 
Debo... », y se desmaya. 

Sammson reconoce al punto al 
hombre y a quien llama. Tras vendar al 
desdichado, saca del bolsillo una moneda 
de plata para cada PJ y les dice: 


«Tomad esto sé que sabréis utilizar¬ 
las-y el pony de Murthus, y llevad a 
este hombre a Ambleer Manor. Es un 
sirviente de Randamis, y creo que podrá 
ayudarle. ¡Rápido, ya tardáis!» 

Ayuda a los PJ a llevar afuera al herido 
y a sentarlo sobre el pony de Murthus. Le 
indica dónde está la casa de Randamis y 
les apremia. Si los PJ curan a Marlbee con 
un Curar Herida Leve o conjuro similar, se 
espabila lo suficiente como para darles las 
gracias y pedirles que le lleven ante 
Randamis. Aunque el conjuro cura sus 
cortes y moretones, Marlbee está aún 
agotado por la larga cabalgata, y se duer¬ 
me en la silla hasta llegar a Ambleer 
Manor. 

Si los PJ se niegan a ayudar, Sammson 
adopta un tono severo, ordenándoles que 
vengan y le echen una mano. Si a pesar 
de ello siguen negándose, les ordena que 
salgan de su posada y no vuelvan a ella 
nunca más. Entonces espabila a Murthus y 
le urge para que acompañe al jinete a casa 
de Randamis. 

Murthus: AL CB; CA 10; MV 12; 
Humano de Nivel 0; Pg 3; GACO 20; AT 1 
(ninguno mientras esté borracho); Daño 
por arma; ML 10; Daga. 

Los PJ puede que conozcan la reputa¬ 
ción de Randamis si llevan mucho tiempo 
en Valle Alto (a discreción del DM). 
Muchos de los habituales saben alguna 
historia popular acerca de Randamis, 
aunque la fuente mejor informada es 
Sammson. 

Poco después de la llegada de 
Randamis a Valle Alto, antes de que los 
lugareños le aceptaran, un ankheg atacó a 
varios granjeros no muy lejos de la Posada 
del Camino Polvoriento. Ambleer Manor 
estaba a medio terminar, y Randamis se 
alojaba en la posada hasta poder habitar 
su nuevo hogar. Cuando oyó lo del 
ankheg, cogió su equipo de aventurero y 
fue hasta el lugar donde los granjeros 
habían sido atacados. Descendió solo 
















• ¿53 la madriguera de la criatura, y la 
~¿:ó. Randamis ha sido bien aceptado 
-: 2 e entonces. De hecho, la proeza se 
-¿ce mayor cada vez que es contada, y 
¿amis es prácticamente el héroe local. 
Ei viaje hasta Ambleer Manor dura 
- ecia hora, yendo a pie desde la hospe- 
:e _ a. y las indicaciones de Sammson son 
ac es de seguir. Cae la tarde, y la gente 
:e . alie Alto se prepara para la noche, 
t : lo que los PJ no se tropiezan con nadie 
no de la casa del medioelfo. El esta- 
:: ¿el jinete herido no varía durante el 
resoíazamiento. 


-V3LEER MANOR 

_as luces de Ambleer Manor siempre 

- -_=r. encendidas de noche, con lo que es 
: i distinguir la casa en la distancia. 

_ - ramis las quiere así, ya que la casa 
¿ algo alejada del pueblo, y no quiere 
r.e nadie se pierda. La mansión tiene un 

- _-o bajo de piedra y un cuidado césped, 
¿unido por senderos de piedra. Un 

r-¿rda humano vigila la puerta principal 
T —uro. Durante el día, el guarda fran- 
r-eará el paso a los jardines a toda perso- 
7 esarmada. Por la noche, sus órdenes 

- no dejar pasar a nadie, a no ser que se 

- :ere su visita, la situación sea desespe¬ 
re = o se trate de una persona allegada al 

- elfo. El guarda está bien pagado por 
m zamisy es leal a él, no se le puede 

- orar. (Ver más adelante sus caracterís- 
iras,) 

Cuando los PJ llegan ante el muro de 
7 ¿>a. el guarda les detiene y les pregun¬ 
té les lleva allí. Si los PJ se explican, 

- ¿ con cautela al jinete y se sorprende al 

- ;: -ocer a Marlbee. El centinela lleva 
. : idamente al jinete hacia dentro sin 
remontarlo, y grita en dirección a la casa 

: en do ayuda. Cuatro guardas más salen 
Te establo que hay detrás de la casa y 
.can a transportar al herido hasta 

- - : eer Manor. El primer guarda vuelve 
_—omento después para preguntarle a 

~ qué tienen ellos que ver con el esta¬ 
ré Marlbee. Tras oír sus historia, les 
¿compaña a la mansión. 

Ambleer Manor tiene dos plantas y un 
enero. Una escalera de piedra lleva a la 

- ¿r Duerta principal. La entrada conecta 
ricamente con el corredor central, que 
: e este a oeste. A la izquierda hay una 

- era que conduce a la segunda planta. 
\ allá de esta escalera, una puerta se 

- -acia el gran comedor, amueblado 


con mesa de roble, diversos tipos de 
sillas, una chimenea de piedra y trofeos 
de la vida aventurera de Randamis (inclu¬ 
yendo una gran concha de ankheg, 
convertida en candelabro, sobre la mesa). 
A la derecha, el pasillo lleva a la cocina, 
las habitaciones de los criados, una 
pequeña sala y una letrina con baño. Al 
sótano se accede desde una escalera en la 
cocina. 

Escaleras arriba, otro pasillo presenta 
diversas puertas que llevan a las distintas 
estancias. A la izquierda, una puerta lleva 
al laboratorio de Randamis, su dormitorio 
y una pequeña biblioteca, donde además 
tiene su santuario a Tymora. A la derecha, 
las puertas llevan a las dos alcobas para 
invitados y un trastero donde Randamis 


guarda sus útiles de aventurero. 

Los PJ son llevados a través de la 
entrada principal hacia la izquierda, hasta 
el comedor. Los guardias que se encon¬ 
traron antes están aquí, junto al jinete, 
que está sentado en una de las sillas. Los 
PJ son invitados de forma lacónica a que 
se sienten y esperen. Tras un par de minu¬ 
tos, Randamis entra en la habitación. 


La puerta de ¡a estancia se abre, y un 
criado entra sosteniendo una ve/a. Se 
vuelve y sostiene la puerta para que 
pueda entrar alguien más. La persona 
que hace su entrada a continuación ileva 
un camisón de seda verde . Sus rasgos 
faciales denotan su ascendencia éifíca . 


AMBLEER MANOR 



Segunda planta 








































































tranquilo por la estancia, da una orden y 
todas las velas del candelabro se encien¬ 
den a la vez. Mira a los guardias, luego a 
vosotros f y después se acerca al jinete. 

Veis cómo retira los vendajes de 
Sammson y examina la herida. De su 
ropa saca un disco plateado que cuelga 
de una cadena, cierra los ojos y parece 
rezar o meditar. Momentos después, la 
herida del jinete se cierra, y su cara pier¬ 
de parte de su expresión hierática. El 
semielfo retrocede, mira a un guardia y 
dice simplemente: «Cerveza.» Cuando el 
centinela deja la habitación, Randamis 
se acerca a vosotros y se sienta a la 
mesa. 

«Bien hallados seáis», dice con voz 
queda, casi se diría que tímida. «Soy 
Randamis Ambfeer. ¿Quiénes sois voso¬ 
tros?» 

Si los PJ no dan espontáneamente sus 
nombres a Randamis, éste les ignora y 
pide información al guardia de la puerta. 

El hombre dice todo lo que sabe, y 
Randamis vuelve a preguntar a los PJ. Si 
siguen sin decir nada, o son insolentes, 
Randamis se levanta y les despacha, 
diciéndoles que no son bienvenidos y se 
marchen por donde han venido. También 
les avisa de que, si son responsables del 
estado de Marlbee, pagarán por ello. 

Si los PJ le dan sus nombres a 
Randamis e intentan cooperar, sus moda¬ 
les se vuelven amigables y les dice que se 
pongan cómodos. El guardia vuelve con 
una jarra de cerveza, que Randamis escan¬ 
cia en la boca del jinete. 

Marlbee traga, escupe y tose. Se 
incorpora asustado y tembloroso, pero el 
semielfo le coge y le dice que se calme. 
Marlbee vuelve a sentarse, cierra los ojos 
y suspira profundamente. Randamis 
comienza a hablar. «Ahora, Marlbee, dime 
qué es lo que ha ocurrido. ¿Dónde están 
los otros?» 


El jinete le mira y sacude la cabeza. 

«,Han muerto , Randamis, y hemos perdi¬ 
do todo nuestro cargamento. 
Acabábamos de salir de Agua Wyvema, 
y tomamos el Camino Viejo. Rynstan 
pensó que llegaríamos cuates por allí, y 
todos estábamos un poco nerviosos. 
Cuando pasamos por el Cerro de los 
Buitres, unos grandes pájaros volaron 


hada nosotros, llevando piedras y rocas 
entre sus garras. Dejaron caer las 
piedras sobre nosotros sin previo aviso, 
y apuntaron bien. Rynstan, Darbley 
Cormric quedaron fuera de combate o 
muertos, y yo quedé malherido, 
intentamos luchar y ayudar a los otros , 
pero los pájaros volvieron, y empezaron 
a llovemos venablos desde un lado del 
risco. 

Corrimos, esperando que los caba¬ 
llos de tiro nos abrieran camino, y luego 
volveríamos a recogerá los otros. Los 
pájaros nos siguieron, y probaron su 
maldita puntería de nuevo con nosotros. 
Cuando me di cuenta de que estaba 
solo, únicamente pensé en llegar ante ti 
como fuese, antes de desfallecer. Creí 
que nunca iba a llegar. Me detuve en un 
ediñdo cerca de aquí, y no recuerdo 
nada más. Creo que los caballos con ¡a 
carga se quedaron en el Cerro del 
Buitre. Lo siento, Randamis», lloriquea. 

Randamis piensa un instante, luego 
conversa con sus guardias. Tras confor¬ 
tara Marlbee, se vuelve hacia vosotros. 
«Gracias por traer de vuelta a Marlbee. 
Aunque no se encuentre muy bien, 
necesito saber lo que ha pasado. 
Algunos de los suministros que llevaba 
eran muy importantes. La vida tranquila 
que llevo aquí no está exenta de ries¬ 
gos, y éste es uno de ellos: eso lo sé. 

Padezco una rara enfermedad 
estomacal que puede ser muy doloro- 
sa si no tomo una infusión hecha de 
hierbas especiales. Mis provisiones 
están en las últimas , y el grupo de 
Marlbee estaba encargado de comprar 
más al este de Cormyr. Estaba ansioso 
aguardando su regreso. Mientras 
envío nuevos agentes a Cormyr, temo 
que no volverán a tiempo como para 
ahorrarme unas cuantas noches de 
terrible dolor. Pero si alguien recupera 
las hierbas que Marlbee perdió, le 
estaría muy agradecido». 


Si los P] no se ofrecen voluntarios, 
Randamis no les presiona sobre el particu¬ 
lar, pero agradece a los PJ su cooperación y 
hace que les acompañen hasta la salida. En 
cualquier caso, él planea pedir ayuda a la 
milicia del Valle para castigar a los atacan¬ 
tes, tan pronto como los hombres estén 
dispuestos (unos dos días). Si los PJ se ofre¬ 
cen voluntarios para el trabajo, o al menos 
muestran interés, Randamis continúa. 


«Por lo que Marlbee ha dicho, no 
creo que los atacantes fueran muy 
numerosos. No hace mucho que la 
intervención de la milicia fue necesaria 
para limpiar de bandidos aquella área, y 
no creo que hayan tenido tiempo para 
convertirse de nuevo en una amenaza. 
Había cinco hombres más con Marlbee, 
buenos sirvientes, cuya pérdida es muy 
dolorosa. Una emboscada bien planeada 
y llevada a término por personas disci¬ 
plinadas podría acabar con este proble¬ 
ma rápidamente. Si vosotros deseáis ir, 
tened por seguro que os recompensaré. 
Los riesgos son grandes, y creo que es 
mi obligación que el esfuerzo merezca 
la pena . Podéis montar en mis caballos 
hasta el Cerro del Buitre si salís tan pron¬ 
to como sea posible.» 

Si los aventureros están de acuerdo, 
Randamis y tres guardas acompañarán a 
los PJ al establo que hay detrás de la casa. 
Eligen un caballo para cada PJ, más dos 
caballos de carga para los suministros. Si 
se le pide, también dará a los PJ que no 
tengan armas una lanza o una espada 
corta. Espera que el grupo devuelva las 
monturas y las armas si la misión tiene 
éxito. Si los PJ no piensan partir de inme¬ 
diato, Randamis les dice que los caballos 
les estarán aguardando, y que podrán 
llevárselos cuando estén preparados. Los 
guardas viven encima del establo. Hay en 
total dieciocho equinos (de monta, de 
tiro, de carga y algunos de guerra) en el 
establo. 

Los PJ deben partir en dos días, o la 
oferta de Randamis quedará sin efecto. El 
semielfo les dice por dónde se va al Cerro 
de los Buitres, y les avisa de que vayan 
con cuidado. Claro que Randamis ve en 
los PJ el germen de un grupo de aventure¬ 
ros, y sabe que el riesgo es para ellos tan 
necesario como el aire que respiran, así 
que les anima. En particular, les aconseja 
que busquen una manera de llegar 
subrepticiamente hasta el monolito de 
piedra, ya que éste puede estar vigilado 
por los bandidos o sus aliados voladores. 

Randamis Ambleer, semielfo: AL NB; 
CA 9; MV 6; M7/C4; Pg 26; GACO 18; AT 
1; Daño por arma o conjuro-. Fue 12, Des 
15, Con 10, Int 16, Sab 14, Car 14; ML 13; 
Armadura de cuero, Honda, Bastón +2, 
Varita de Maravillas, pociones de 
Encontrar Tesoro y Control Vegetal. 

Hechizos de Mago: Manos Ardientes, 






















* — gos _eer .Magia. Sueño, PES, 

_ z*^á zar Ob;eto, Fuerza, Disipar Magia, 
w»e*rcros Diminutos de Melf, Espejo 
*íagicc. 

Ce- -'os de Clérigo: Curar Heridas 
_ x2), Luz (x 2), Purificar Comida y 

- Ayuda, Hechizar Persona o 

i»iar"^ero. 

Cuardias (12): AL LB; CA 7; MV 12; 

- j-anos de nivel cero; PG 5 cada uno; 

1 - 10: AT 1; Daño por arma; ML 12; 

- —¿ r ura de cuero, escudo, espada corta, 

esta ligera. 

5é>ierrtes (8): AL LN; CA 10; MV 12; 

- _—¿nos de nivel cero; Pg 3 cada uno; 

_ - I! 20; AT 1; Daño por arma (desarma¬ 
res ML 9 

- a DA EL CERRO DE LOS BUITRES 

Desde Ambleer Manor, llegar hasta el 
. - ce ios Buitres les costará a los PJ 

ñoras. El viaje les lleva a través del 
-szón de Valle Alto, lleno de suaves 
-¿s y granjas. Mientras avanzan, 
realmente los granjeros les saludan 
zasai. No encontrarán otros viajeros en 
» camino. 

5 el DM lo desea, puede preparar un 
^-cjemro fácil por el camino para ir 

- tarando a los PJ para lo que se encon- 

más adelante. Los aspirantes a 
■rr :es pueden encontrarse 1-3 orcos soli- 
es. 1 -2 estirges, o un ladrón humano 
:e -/.el bajo. 

Orcos (1-3): INT Media; AL LM; CA 6; 

- DG 1; Pg 6 cada uno; GACO 19; AT 
: ¿ño 1 -8 (Hacha de Guerra); Tam Med; 
PE 15; CM1. 

Estos orcos son los supervivientes de 
jr¿ horda más grande que fue masacrada 

- del camino de Sembia. Han vagado 

¿ ¿ el norte, viajando por la noche, ocul- 
: ¿se y durmiendo durante el día. 

- -sean a los PJ locos de miedo, esperando 

- —ar a cualquier testigo que delate su 

- ¿senda. Si uno de ellos muere, el resto 
-uyen. 

Lsrirges (1-2): INT Animal; AL N; CA 
•i V . 3. Volando 18; DG 1 + 1 -, Pg 7 cada 
mi. GACO 17; AT 1; Daño 1-3; AE 
1- .cadura de Sangre-, Tam P; ML 8; PE 
75: CM2. 

Estas criaturas se han instalado en un 
r ero abandonado no muy lejos del 
tero. Aunque suelen alimentarse de la 
me de las vacas y los caballos de labor, 
,mearán ocasionalmente a los transeúntes 
te camino. 


Wilas Mooder: AL CN; CA 8; MV 12; 
L4; Pg 15; GACO 19; AT 1; Daño por 
arma; Fue 15, Des 16, Con 10, Int 14, Sab 
8, Car 7; ML 9; PE 175 (si se le pilla roban¬ 
do y se le lleva ante la justicia); cuchillo, 
honda, quince piedras. 

Wilas Mooder es conocido como 
«Pobretón», porque tiene aspecto de 
mendigo astroso. Es muy conocido en 
Valle Alto, aunque nadie conoce sus habi¬ 
lidades de ladrón. Wilas pide limosna 
mientras piensa en la mejor manera de 
aligerar las bolsas de los PJ. Luego les 
sigue por el camino, intentando moverse 
en silencio (45 por ciento) y ocultarse en 
las sombras (40 por ciento), hasta que 
pueda robarles los bolsillos (45 por cien¬ 
to). Si su intento falla, huirá, intentando 
evitar en lo posible el combate. 

Cuando los PJ lleguen cerca del Cerro 
de los Buitres, lee o explica los siguiente a 
los jugadores: 

Las colinas han quedado atrás , y las 
granjas de Valle Alto están cada vez 
más espadadas a medida que viajáis. 
Ahora habéis entrado en una región 
mucho más abrupta, y encontrado el 
Camino Viejo. Delante, podéis ver la 
amenazadora silueta del Cerro de ¡os 
Buitres. 

Alzándose por encima de los árboles 
y de las formaciones rocosas, el gran 
monolito parece estar vivo. Dos gigan¬ 
tescos salientes forman el pico y ia cabe¬ 
za de un gran pájaro de piedra. La 
«cabeza» se balancea en precario equili¬ 
brio sobre la parte más angosta que 
forma el «cuello» del ave. Por debajo de 
éste, la roca se ensancha hasta formar el 
imponente risco que preside el Camino 
Viejo. Es un feo capricho de ¡a naturale¬ 
za, y no os cuesta imaginar mucho el 
por qué nunca se ha viajado mucho por 
el Camino Viejo . Podéis ver diversas 
formas aladas que vuelan en círculos 
alrededor de la cabeza del buitre pétreo , 
y algunas cuevas en el risco que domina 
el sendero. 


Si los PJ desean acercarse a pie desde 
aquí, deben encontrar un sitio para dejar 
atados los caballos. A unos cien metros 
fuera del camino, al oeste, hay un lecho 
de río seco, rodeado por algunos árboles. 
Los caballos estarán a salvo si los PJ los 
dejan aquí. Si los dejan en el camino, hay 
un 30 por ciento de posibilidades de que 
un habitante del valle se los lleve, pensan¬ 


do que se han extraviado. Si los PJ explo¬ 
ran los alrededores, encontrarán sus 
monturas pastando en las tierras de algún 
granjero local, que los devolverá reticente 
si los PJ le demuestran que los caballos 
son propiedad de Randamis (llevan en el 
anca la marca del semielfo). 

El éxito de los PJ en su empresa puede 
depender de como se acerquen al Cerro 
del Buitre. Los buitres de Dorug están 
entrenados para atacar a todos lo que no 
sean kobolds y que escale el risco en 
dirección a las cuevas de la tribu (ver área 
13). Si los PJ observan el Cerro durante al 
menos dos turnos, repararán en una gran 
grieta (ver Area 1 más abajo) en el lado 
este del monolito (el Camino Viejo queda 
al sur). Los buitres gigantes que vuelan 
por encima no pasan sobre la grieta, ya 
que les atrae más el área cercana al 
Camino Viejo. Si los PJ observan durante 
menos de dos turnos, las posibilidades de 
ver la grieta se reducen a un 40 por cien¬ 
to. 

El área 1 puede ser alcanzada escalan¬ 
do la moderada pendiente del lado norte 
del monolito. La pendiente está llena de 
rocas sueltas (cuarzo y caliza) y de arbus¬ 
tos. Los PJ necesitarán 4D6 rounds para 
llegar hasta la grieta. Si los Pj se apresu¬ 
ran, llegarán en 3D4 rounds, pero corren 
el riesgo de caer (ver más adelante). Cada 
asalto que empleen escalando, hay un 5 
por ciento de posibilidades de que 1 -2 de 
los buitres que vuelan en círculos ataquen. 

Si los PJ tienen suerte (ascienden con 
cuidado y los buitres les ignoran), no 
tendrán problemas. Si suben a toda prisa 
o deben luchar mientras están en la 
pendiente, cada PJ debe hacer un tiro de 
Destreza para evitar el perder el equilibrio 
(haz una tirada cada asalto de combate, 
sólo una vez si se sube aprisa). Quien 
pierda el equilibrio rueda 1D2 x 3 metros 
hacia abajo, recibiendo 1 Pg por cada tres 
metros caídos. Los caballos no pueden 
escalar la pendiente. 

Si los buitres gigantes atacan, vuelan 
hasta su escondrijo en el área 6, cogen 
una piedra con las garras y llegan hasta los 
PJ en tres rounds. Atacan al PJ que esté 
más arriba de la ladera picando a tres 
metros por encima de la cabeza de los PJ 
y soltando las piedras. Dorug el urd les ha 
entrenado bien, y todos sus ataques de 
«bombardeo» tienen un GACO de 18. Los 
PJ que lleven cascos o sostengan el escu¬ 
do por encima de su cabeza pueden 
elevar su clase de armadura en uno ante 





















estos ataques aéreos. Los buitres gigantes 
pasan dos veces sobre sus víctimas, 
lanzando una piedra cada vez. Cada 
piedra causa 1 -3 pg. Tras soltar dos 
piedras cada uno, los buitres se alejan, se 
rearman y vuelven. Si un buitre es abatido 
o herido, cesa en sus ataques y vuelve a 
su nido (área 6). Los buitres chillan mien¬ 
tras bombardean, y hay un 15 por ciento 
de probabilidades por asalto de que el 
ruido alerte a las criaturas que moran en el 
interior del monolito. 

Buitres, gigantes (2): INT Animal; AL 
N; CA 7; MV 3, volando 24; DG 2+2; Pg 
10, 7; GACO 19 (18 con piedras); AT 1; 
Daño 1-4 (1-3 con piedras); AE 
Bombardeo aéreo; Tam M; ML 10; PE 
175; CM3 

AREAS DE ENCUENTRO EN EL 
CERRO DE LOS BUITRES 

Los túneles dentro del Cerro de los 
Buitres son irregulares y secos. Cuando 
llueve, se tornan musgosos y húmedos, 
ya que el agua resbala por las paredes y 
anega los pasajes. El viento constante en 
los túneles provoca un ligero rumor, 
como un perro que ladrara en la distancia. 
Este ruido no es muy alto y no afectará a 
la sorpresa en manera alguna, aunque 
puede poner nerviosos a los PJ. Los túne¬ 


les descienden paulatinamente del área 2 
a la 13, con un ángulo de descenso que 
varía entre los 20 y los 30 grados. La 
piedra dura y los trillados senderos por 
ésta hacen que los PJ puedan desplazarse 
con su tasa de movimiento normal sin 
riesgo de resbalar. El techo en los túneles 
varía su altura de 1 ’60 a 2’50 metros, 
excepto que se diga lo contrario en el 
texto. Los túneles están excavados en la 
roca, y sus paredes son sólidas y ásperas. 

1. Abertura. Cuando los PJ lleguen a 
esta zona, cualquier buitre que les estu¬ 
viera atacando abandona y comienza a 
describir círculos sobre el cerro. Los que 
estén heridos retornan a su nido. El DM 
deberá leer o describir lo siguiente a los 
PJ: 


Oculta entre los salientes que 
forman el «pico» del Cerro de ¡os 
Buitres , hay una grieta de 1,50 metros 
de anchura . Se abre hada arriba , y pare¬ 
ce adentrarse en el interior del monolito. 
El suelo de la grieta está cubierto de 
arena , escombros y pequeñas piedras. 


Si un PJ con pericia en Rastreo exami¬ 
na el suelo de la grieta, encontrará las 
huellas de varias criaturas pequeñas que 
recorren arriba y abajo el lugar. Aunque 


2. Garganta. Esta área grande, en 
forma de pecera, está alojada en la parte 
trasera de la «boca» del buitre. Siglos de 
lluvia y viento han creado una pequeña 
depresión donde las aves han construido 
sus nidos. Al sur de ésta, donde el suelo 
se alza de forma brusca, hay diversas 
cuevas que descienden dentro del cerro. 
Estos túneles (ver áreas 3, 6 y 8) llevan al 
hogar de los kobolds y a la guarida de 
Dorug. La pared norte de esta depresión 
es roca pura, que da sombra a la zona 
durante todo el día. La sombra mantiene 
frescos a las crías de buitre ante los rigores 
del astro rey. El suelo alrededor de los 
quince nidos de buitres está cubierto con 
hojas secas, piedras, excrementos de 
pájaro. Cada nido tiene 30 centímetros de 
alto y 60 de ancho. Diez de ellos contie¬ 
nen 1D4+4 huevos (40 por ciento), 

1D3+3 crias (30 por ciento) o el esqueleto 
de algún mamífero pequeño (30 por cien¬ 
to). En ninguno de los nidos hay tesoro 
alguno. 

En cualquier momento del día, 4-16 
buitres adultos vigilan a los polluelos 
mientras los demás cazan en las montañas 
de la vecindad. Si los PJ suben a la grieta 
con luz del día, los buitres se alborotarán 
pero no causarán problemas, y sólo hay 
un 20 por ciento de probabilidades de 
que los kobolds sean alertados. Por la 
noche, 3D6+6 buitres descansan aquí. Si 
los PJ entran en la garganta a la luz de la 
luna, harán que los buitres chillen (40 por 
ciento) y 1-4 aves atacarán. Si los buitres 
se alborotan, los kobolds oirán el jaleo y 
estarán esperando a los PJ. 

Cualquier PJ que se acerque a uno de 
los nidos con huevos o crías será atacado 
por 1-4 buitres, con la misma posibilidad 
de alertar a los kobolds ya citada (depen¬ 
diendo del momento del día). Dorug no 
ha entrenado a éstos pájaros para que 
lancen piedras, y sirven más que nada 
como sistema de alarma y como alimento 
principal para los kobolds. 

Buitres, comunes (24): INT Animal; 
AL N; CA 6; MV 3, volando 37; DG 1 +1; 
Pg 5 cada uno; GACO 19; AT 1; Daño 1 -2; 
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'ilP; PE 65; CM3. 

3. Entrada de Agua. Esta abertura de 
1 ~etros se encuentra con facilidad. El 
.---r o de la garganta se abre simplemente 

_i corredor erosionado por el agua. 
Izando llueve, el agua que cae del «pico» 
t almacena en el área 2. Desde aquí, 

. • rula hacia el área 1, o cae por este 
-. - el. El suelo de la cueva está sembrado 
: e oequeñas piedras, algunas de ellas 
- _. afiladas. Dorug y los kobolds recogen 
reas aquí para avituallar a los buitres 
r gantes. Cualquiera que se pinche con 
=s 'ocas o corra sobre éstas hará el ruido 
T*:esario (15 por ciento) como para aler- 
e.' a los kobolds del área 12. El corredor 
: asciende de manera regular hasta el área 

4. Balsa. El agua que baja por el área 

i se almacena aquí, en una balsa de metro 
~edio de profundidad. Los kobolds han 
7 ado con piedras el pequeño sumidero 
• jral que hay en el fondo, y utilizan el 
. r-a para beber y otros usos. Sin embar- 
l : el agua no está lo suficientemente 
“Día como para permitir el consumo 
j-nano. El techo en esta cámara está a 
1 3 metros. El suelo está lleno de cantos 
: - rueños y tierra suelta. Si los kobolds 
al tanto de la incursión de los PJ, dos 


de ellos (desde el área 7) se apuestan aquí 
con dardos. Intentan conseguir que los PJ 
Ies persigan hacia el pozo del área 5. 

5. Foso de la Araña. El techo descien¬ 
de desde el área 4 hasta que sólo tiene 
1,70 de altura, hecho de sólida piedra. El 
suelo de la estancia está cubierto de 
desperdicios: rocas, restos de tela, barati¬ 
jas echadas a perder, huesos y otras 
porquerías. 

Los kobolds tiran su basura aquí para 
quitársela de encima, y para ocultar un 
foso de 1,5 metros de ancho y tres de 
profundidad en el suelo. Ramas y restos 
de tela se han colocado en su boca, para 
sostener una capa de basuras. Para el 
observador casual, el foso es detectable 
como si de una puerta secreta se tratase. 
Cualquiera que busque en el suelo cuida¬ 
dosamente o tantee el terreno con un 
bastón reparará con toda seguridad (95 
por ciento) en el foso. Los kobolds saben 
exactamente dónde está el agujero, y no 
se acercarán a él. Las paredes y el suelo 
del foso están hechos de tierra y piedra 
sueltas, que se disgregan con facilidad. 
Quien caiga en el agujero sufre 1D6 de 
daño, más un punto adicional por la lluvia 
de piedras y tierra que sigue a la caída. 

El pozo es también el refugio de una 
gran araña. El insecto ha tejido su telaraña 


a un metro del fondo del pozo, y cual¬ 
quier personaje que caiga en él queda 
atrapado en ella como se detalla en el 
Compendio de Monstruos. La araña 
acecha en un pequeño nicho de la pared, 
cercano a su tela, y se apresura a atacar a 
cualquiera que caiga en su red. Los 
kobolds saben de la existencia de la araña, 
y a menudo la alimentan con buitres heri¬ 
dos o muertos. En el fondo del pozo, 
debajo de la telaraña, hay 3 mo y 16 mp. 

Araña, Grande: INT Ninguna; AL N; 
CA 8; MV 6, 15 en la tela; DG 1 + 1; Pg 4; 
GACO 19; AT 1; Daño 1; AE Veneno (Tipo 
A); Tam P; ML 7; PE 175; CM1. 

6. Nidos de los Buitres Gigantes. El 

suelo de esta cueva está al mismo nivel 
que la depresión del área 2, y está relati¬ 
vamente seco, incluso en caso de tormen¬ 
ta. Las paredes son de roca sólida, mien¬ 
tras que el suelo y el techo son más ines¬ 
tables, y están cubiertos con piedras afila¬ 
das. Cualquiera que se caiga en esta 
estancia recibe 1-2 puntos de daño. 

El techo tiene 5 metros de altura a lo 
largo de la caverna y a través de las 
amplias entradas de la garganta (área 2). 
La mayor de las dos entradas es lo bastan¬ 
te amplia como para que los buitres 
gigantes de Dorug entren volando por 
ella. En la boca de la cueva, en el suelo, 
hay una pila de rocas (cogidas del área 4) 
que los buitres gigantes utilizan en sus 
ataques. El urd siempre utiliza la entrada 
más pequeña para evitar chocar con los 
buitres. 

Dentro de la cueva están los nidos de 
la «fuerza aérea» de Dorug. Hay cuatro 
nidos, cada uno de 1,5-1,8 metros de 
ancho y un metro de altura. Los nidos 
están hechos de ramas, hojas, piedras y 
guano: también pueden encontrarse algu¬ 
nos huesos grandes. Dos de los nidos 
contienen huevos (un total de cinco). 

Si los kobolds están al corriente de la 
entrada de los PJ, Dorug habrá convocado 
a su nido a todos los buitres gigantes que 
quedasen. Hay cinco de los grandes pája¬ 
ros, incluyendo los dos que sobrevolaban 
el Cerro y que puede que hayan atacado a 
los PJ (ver áreas 1 y 13). Si los PJ son capa¬ 
ces de infiltrarse en esta zona sin molestar 
a los buitres en el área 2 o armar jaleo con 
el foso del área 5, habrá 0-3 (1D4-1) 
buitres gigantes presentes (Pg 11,9, 6). 
Tira para la sorpresa normalmente. Los 
buitres chillan y alborotan, atacando a los 
PJ si se acercan a los nidos. El ruido alerta 
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a todo el mundo en los túneles. En el 
suelo, y en cuerpo a cuerpo, los buitres 
gigantes tienen clase de armadura 9. Si 
son heridos, sin embargo, intentan esca¬ 
par a través de la abertura del área 2. Un 
buitre que huye hace un ataque contra 
cualquier PJ que se interponga en su cami¬ 
no (con un modificador de +1) y entonces 
echa a volar. 

Durante la noche, todos los buitres 
regresan a sus nidos y reaccionan como se 
ha detallado antes. A los buitres no los 
molestan ni el urd ni los kobolds, y no 
tienen tesoro. 



7. Caverna de los Kobolds. Los 

miembros supervivientes de la tribu de 
kobolds vive aquí: diez machos adultos, 
cinco hembras adultas y cuatro jóvenes. 


Aunque ni las hembras ni los cachorros 
pelean (1 Pg cada uno), estarán en la reta¬ 
guardia durante el combate, tirando 
piedras y gruñendo. Estas acciones distra¬ 
en a los P] y les dan un modificador a sus 
tiradas de ataque de -1. Los kobolds 
hembra y los cachorros no saldrán de este 
cuarto si los kobolds están al tanto de la 
presencia de los intrusos. Si seis o más 
machos mueren, las hembras cogen a sus 
hijos y escapan hacia las colinas. 

Durante el día, cuatro machos kobold 
se quedan aquí para ayudar a las hembras 
a preparar la comida y ayudar a cuidar a 
los cachorros. Por la noche, los cuatro 
machos van de caza a las colinas, y son 
sustituidos por los dos kobolds que vigi¬ 
lan la cueva de Dorug (área 10). 

Si los kobolds saben que hay intrusos 


en los túneles, dos de estos machos 
saldrán a su encuentro. No entablarán 
combate abierto con los PJ, pero intenta¬ 
rán atraerles hasta las trampas que han 
preparado, antes de reunirse en esta habi¬ 
tación para la gran pelea. Por ejemplo, los 
dos machos pueden ir hasta el área 4 e 
intentar atraer a los intrusos al foso del 
área 5. Los kobolds solo perseguirán a los 
intrusos no más lejos del área 1, aunque si 
Dorug está vivo, puede enviar a sus 
buitres mucho más lejos. 

El techo está a 2,30 metros de altura, 
las paredes son de piedra sólida, pero el 
suelo es llano y está cubierto de trapos de 
colores, porquería y los huesos de las 
víctimas de los kobolds. Hay presentes 
también algunos esqueletos humanos, 
aunque los huesos están dispersos, 
porque los cachorros kobold juegan con 
ellos. En una grieta de la pared está el 
tesoro que Dorug no les ha quitado a los 
kobolds: 8 mo y una gema por valor de 
35 mo. 

Machos Kobold: 1NT media; AL LM; 
CA 7; MV 6; DG 1/2; PG 2 cada uno; 

GACO 20; AT 1; Daño por arma; Tam P; 

ML 9; PE 7; CM1. Los machos están arma¬ 
dos con espadas muy cortas (trátense 
como dagas) y escudos. 

Hembras Kobold: CA 10; AT 0; Daño 
ninguno; ML 8; otras características, como 
las de los kobolds. 

Cachorros Kobold: DG 1 /4; PG 1 
cada uno; resto estadísticas, como las de 
las hembras. 

8. Puesto de Guardia: Este túnel de 
1,6 metros de diámetro fue excavado en 
la roca por los kobolds. El suelo tiene una 
ligera capa de arena y grava. La abertura 
está oculta por ramas secas que la hacen 
parecer un nido de buitres vacío, y es 
detectable como una puerta secreta. Si 
alguien inspecciona el nido, hallará la 
abertura. El tamaño del túnel reduce el 
movimiento en una tercera parte para 
cualquiera más alto de 1 ’6 metros, y los 
ataques con armas largas o de golpe 
tienen un malus de —2. 

Los kobolds usan esta entrada, y suele 
haber dos guardas en esta zona a no ser 
que hayan ido a hostigar a los intrusos en 
otra parte de los túneles. Los guardias 
(mismas características que los del área 7) 
están armados con pequeñas lanzas (Daño 
1 -4) y cuatro dardos de hueso (Daño 1 -2). 
Lanzan sus dardos contra cualquier cosa 
que se mueva en el túnel desde el área 2 





















. jegc se -eriran hasta el área 9. No 
agner resoro. 

? Dardos de Hueso. En esta parte del 
_--t os sobolds han colocado seis 
_ ■ ¿:: z^s de cuero en pequeños aguje- 

- - r-acocados en las paredes de la 

- -r* i .os agujeros están a la altura de los 

a :: ios kobold (de la cintura para los 

¿r ds normales). Los lanzadores son 
¿eos por cordeles que están ocultos 
~r ¿ porquería del suelo. Cualquiera 
_-t : se uno de ellos tiene una posibili- 
i f -ne cuatro de disparar un par de 
. • : :■«res cada uno a un lado del túnel). 

:; .-o de estos artefactos dispara un 
:: ce hueso (Daño 1 -2) a la persona 
: activa. Los kobolds saben exacta- 
-e-- *e dónde están ocultas las cuerdas 
r.e ¿cavan los lanzadores, y siempre 
cuidado en evitarlas. Una vez 
: ¿ '¿dos. los lanzadores deben ser 
=- _¿-*<ados manualmente. No pueden 
/se de donde están instalados. 

}. Cueva del urd. Dorug ocupa esta 
. - ¿ . guarda el tesoro de la tribu de 
:: i 5 en su interior. El techo está a seis 

- rf- 35 de altura, lo que permite al urd 

v _ s es necesario: puede flotar durante 

- : jnds, antes de cansarse o irse hacia 
jre cared. 

~ *¿dos por toda la estancia están los 
n: r :s que la tribu ha ido recogiendo tras 
lc ñas de Dorug. Hay cuatro alforjas. 

_ _ ::s primeras contienen útiles de viaje 
; :$ objetos sin valor (anillas de hierro, 

- de escribir, frascos vacíos, etcéte- 
b os Pj registran la tercera alforja, 

: - ruarán tres saquillos con la inscrip- 

- ■’ara Randamis» en su exterior. Esta 
mezcla de hierbas que el semielfo 

r r'zsa para aliviar su dolor. La cuarta, 
-¿cenada de sangre, contiene una pluma 
ü~ icatriz, una jarra de sangre de dragón 
. - ¿ noción de Curación. 

mayor parte de los objetos metáli- 
z equipo obtenidos del último ataque 

* - : - enterrados en el escondrijo de 

: o de la tribu, en las colinas. Las 
_ — ¿¿ meron distribuidas entre los guerre- 
t :e ¡a tribu. Las armaduras de cuero 
:c -¿cas por dos de los hombres de 
"i. - : ¿mis han sido troceadas y utilizadas 
i -c . estimenta y armadura para los 
¡ccods. 

lorug duerme sobre su tesoro perso- 
en un pequeño nicho, a unos cinco 

* - - es hacia la pared este de la cueva. 


Guarda sus armas de recambio, 25 mo, y 
dos joyas, fuera del alcance de los avari¬ 
ciosos kobolds. Las gemas son una 
amatista y un ónice (100 mo y 50 mo 
respectivamente). 

El urd pasa varias horas cada día entre¬ 
nando a los buitres, y cada noche vigila el 
Camino Viejo, por lo que hay un 25 por 
ciento de posibilidades de que no esté 
presente en el Cerro cuando lleguen los 
PJ. Si Dorug no está presente, hay un 10 
por ciento de probabilidades de que 
regrese cada turno. Si los buitres en las 
áreas 2 o 6 son molestados, Dorug volve¬ 
rá en cinco rounds. Si Dorug está aquí 
durante el día, estará durmiendo en su 
agujero de la pared. Se despierta cuando 
los kobolds descubren la presencia de 
intrusos. 

El urd tiene un silbato que utiliza para 
dirigir los ataques o retiradas de sus aves. 
Es un silbato de hueso, que cuelga de su 
cuello con una tira de cuero, y que los PJ 
no podrán hacer funcionar (está pensado 
para la lengua de un urd). En combate, 
Dorug pelea con una pica +2, que utiliza a 
dos manos. Tomó el arma mágica del 
cuerpo de Rynstan, el jefe de los hombres 
de Randamis. 

Durante el día, dos kobolds están 
apostados en esta habitación para vigilar 
el tesoro y proteger al urd mientras duer¬ 
me. Estos kobolds están armados con 
dagas, dardos normales (1 -3 pg) y escu¬ 
dos. 

Dorug ha dirigido a los kobolds para 
preparar todos los sistemas de alarma y 
defensa de los túneles. Ha colocado 
cinco grandes piedras en su nicho, que 
puede utilizar como bombas cuando 
pelea en su refugio. Cada una de ellas, 
dejada caer, causa 1-4 pg. Si los kobolds 
se han concentrado en el área 7 para 
luchar contra los PJ, Dorug intentará 
ayudarles sorprendiendo a los PJ por la 
espalda. También intentará atraer a algu¬ 
nos aventureros hacia su habitación, 
dándoles a los kobolds del área 7 mejo¬ 
res perspectivas de lucha, y permitiendo 
que utilice sus proyectiles. Si los kobolds 
llevan la peor parte y Dorug es herido, 
intentará escapar a través del área 13 y 
volar hacia las colinas. Si es acorralado y 
no puede huir, Dorug luchará con su 
pica. 

Dorug (urd): INT Baja; AL NM; CA 8; 
MV 6 , volando 15; DG 3; Pg 11; GACO 
17; AT 1; Daño por arma; AE piedras; 
Tam P; ML 7; PE 65; CM2. 


11. Entrada con Trampa. Donde este 
túnel se ensancha, hay un soportal de 
cinco metros de altura colocado contra el 
techo. Varios peñascos están colocados 
encima de él, colocados en posición 
gracias a una plancha de madera. Sujeta a 
la plancha hay una cuerda que cuelga en 
el centro del túnel, hasta el suelo. Cuando 
se tira de ella, el palo cae y hace rodar 
todas las piedras. 

Cualquiera que esté aquí y no haya 
sido sorprendido por los peñascos que 
caen, debe salvar contra paralización para 
poder apartarse. Quien sea alcanzado por 
las piedras recibe 2-12 pg y debe salvar 
contra arma de aliento para no quedar 
atontado durante 2-8 rounds. Desactivar 
esta trampa alerta a todos los kobolds y 
buitres en los túneles. 

Si los kobolds de las estancias del 
norte saben que los PJ vienen hacia aquí 
desde el área 12, estarán preparados para 
activar la trampa. Si los PJ persiguen a los 
guardias kobold por aquí, éstos pueden 
intentar tirar de la cuerda cuando pasen 
corriendo por aquí, esperando lanzar los 
peñascos contra sus perseguidores. Si 
esto ocurre, los PJ deben recibir un +2 a su 
tiro de salvación contra parálisis. A los 
kobolds les llevará al menos una semana 
armar de nuevo la trampa, y deben contar 
con la ayuda de Dorug. 

12. Puesto de Guardia. Los kobolds 
excavaron esta cueva de dos metros de 
alto y los pasillos a su alrededor en la 
roca. El aullido del viento en esta zona es 
fuerte, incrementando las posibilidades de 
que los PJ sean sorprendidos en 4 sobre 
10 (3 sobre 10 para los elfos). Los kobolds 
están acostumbrados al ulular del viento, 
por lo que tienen las probabilidades 
normales de escuchar o ser sorprendidos. 

Dos kobolds están apostados aquí 
noche y día. Están armados con espadas 
cortas (Daño 1-4), cuatro dardos (Daño 1- 
3), y escudos. Estos vigías se encargan de 
vigilar las entradas al risco (área 13) y de 
controlar cualquier movimiento en el 
Camino Viejo. Durante el día, los kobolds 
lo pasan mal vigilando hacia las afueras de 
las cuevas, debido a la luz brillante, y se 
pasan la mayor parte del tiempo aquí, 
cuidando sus armas y comiendo. 

Cuando los guardas son avisados de 
que hay intrusos en los túneles, corren al 
área 7 para luchar junto a sus compañe¬ 
ros. Si los intrusos se aproximan escalan¬ 
do por el área 13, o por el corredor del 














área 4, los kobolds intentarán atraerles 
hasta la trampa de rocas del área 11. 
Utilizarán sus dardos lo más posible, y 
activarán la trampa cuando pasen junto a 
ella. 

Las lanzas y las piedras que los 
kobolds utilizan en sus emboscadas en el 
Camino Viejo se guardan aquí, en una 
pila. Hay dieciocho lanzas pequeñas, 
dieciséis dardos y treinta piedras aguza¬ 
das (Daño 1 -2), que pueden ser lanzadas 
hacia las cornisas del área 13. 

13. Comisas. Estas áreas pueden ser 
alcanzadas escalando por la pendiente del 
risco, o a través de los túneles de las áreas 
4, 11 y 12. Los túneles que llevan aquí 
desde las cuevas de los kobolds descien¬ 
den con un buen ángulo, luego se elevan 
hasta salir al borde de la pendiente. 

Los kobolds han convertido estos sale¬ 
dizos en plataformas defensivas desde las 
que pueden atacar a los transeúntes con 
lanzas y rocas del área 12. Cuando Dorug 
les ordena que preparen una emboscada, 
los diez guerreros kobold se apuestan en 
estas cornisas (dos por saliente) hasta que 
los buitres gigantes bombardean a los 
viajeros. Las aberturas de las cuevas en 
los salientes solo tienen 1,3 metros de 
altura , presidiendo la cara sur del monoli¬ 
to. Apenas son visibles desde abajo. 

Quienquiera que ascienda hasta los 
saledizos desde el Camino Viejo ha elegi¬ 
do una ruta muy dificultosa para entrar en 
el Cerro de los Buitres. Los ladrones 
tienen un modificador de -20 por ciento a 
su habilidad para escalar paredes. 

Además, todos los escaladores deben 
hacer tiradas de Destreza cada round si se 
ven envueltos en un combate. Si el tiro 
falla, el escalador pierde el equilibrio y 
rueda tres metros por la pendiente, 
sufriendo 1-4 pg. Durante el día, 1-2 
buitres gigantes vigilan esta zona (el sitio 
donde consiguen la mayor parte de su 
comida) y atacan a los P] que ascienden. 

El ruido del combate en la ladera tiene un 
70 por ciento de probabilidades de alertar 
a los kobolds del área 12, que actuarán en 
consecuencia. 

CONCLUYENDO LA AVENTURA 

Dorug y sus sicarios nunca constituirán 
una seria amenaza para la gente de Valle 
Alto. El Camino Viejo es utilizado en raras 
ocasiones, y por vagabundos o personas 
que la gente del lugar considera indesea¬ 


bles. Sin embargo, el que un granjero 
ocasional o un mensajero, como en el 
caso de los hombres de Randamis, desa¬ 
parezca, puede ser muy revelador. Si los 
P] tienen éxito en exterminar al urd y sus 
seguidores, la gente del valle no se dará 
cuenta enseguida, pero la historia será 
referida en todas las posadas y tabernas. 

Si los PJ devuelven a Randamis su 
mercancía (especialmente la mezcla de 
hierbas), les quedará muy agradecido. 
Hablará del tema, y del coraje y capacida¬ 
des de los PJ, entre sus asociados. De 
hecho, parece gozar de mejor salud de la 
que ha tenido en mucho tiempo. 

Randamis ofrece pagar a los PJ 100 mo a 
cada uno por sus servicios, y les dice que 
serán bienvenidos a Ambleer Manor siem¬ 
pre que lo deseen. Si se le pide, ofrecerá 
preparación clerical o mágica a un PJ (pero 
no a la vez enseñanzas y dinero). Los 
detalles de este trato se dejan al arbitrio 
del DM, pero debe incluir al menos una 
gran cantidad de labores en Ambleer 
Manor, junto con viajes a otros lugares en 
busca de objetos exóticos. 

El semielfo también tiene contactos 
con el alguacil local, un guerrero de nivel 
6 y alineamiento legal bueno llamado 
Zhaddule Dientedepluma. Dientedepluma 
es un hombre de talento y honor, pero 
también es impulsivo, de juicios rápidos, 
e intolerante con la incompetencia. 

Manda la milicia local y puede entrenar a 
la gente en el uso de las armas que lleva, 
junto con la cimitarra, el arco corto y la 
pica. No es amistoso, ni correrá detrás de 
los PJ tras su éxito en el Cerro de los 
Buitres, si no es por intercesión de 
Randamis. 

Alguacil Zhaddhule Dientedepluma: 

AL LB; CA 6; MV 9; G6; Pg 35; GACO 15; 
AT 1; Daño por arma; Fue 14, Des 14, Con 
15, Int 11, Sab 10, Car 14; ML 15; arma¬ 
dura de cuero tachonado, escudo, espada 
bastarda, daga, ballesta ligera. 

Además, el posadero Sammson 
Muchaplata puede considerar el preparar 
a un PJ para que sea guerrero o ladrón. A 
cambio de su ayuda, exigirá mucho traba¬ 
jo en la Posada del Camino Polvoriento, 
pero también dará a los PJ alojamiento y 
manutención. Los viajeros que frecuentan 
el establecimiento pueden también 
ayudar a los PJ en el largo camino hacia 
una vida llena de aventuras. 

SI los PJ son derrotados por Dorug y 
sus sicarios, Randamis caerá muy enfer¬ 
mo. Le pedirá al alguacil Dientedepluma 


que reúna a la milicia y arrase el Cerro de 
los Buitres. Diez milicianos están disponi¬ 
bles, todos guerreros de niveles 0-1. 

Hasta que Randamis no reciba su suminis¬ 
tro de hierbas, vive en constante dolor, y 
es incapaz de ejercer como mentor o 
terrateniente. 

Si los PJ son incapaces de recuperar las 
hierbas de Randamis pero escapan con 
vida del Cerro de los Buitres, el semielfo 
se compadecerá de ellos y les curará. 
Cuando se hayan recuperado, les pedirá 
que lo vuelvan a intentar, o que viajen a 
Immersea (al este de Cormyr) para 
comprar más hierbas. Si los PJ desean 
volver a intentarlo, Randamis convencerá 
a Zhaddule para que envíe a los diez 
miembros de la milicia para ayudar a los 
PJ. Puede que tengan más suerte la 
segunda vez. 

Los PJ pueden trabajar para Randamis 
de nuevo en el futuro. Las misiones a las 
que el mago/clérigo les enviará quedan al 
arbitrio del DM. Cabe también que los PJ 
hayan tenido suficiente «aventura» con su 
excursión al Cerro de los Buitres, y quie¬ 
ran volver a los «viejos tiempos», cuando 
se sentaban en la Posada del Camino 
Polvoriento, y escuchaban los relatos de 
los peligros y aventuras de los demás. 













Por la CIA (Campos, Ibáñez y Aceytuno) 


Banda sonora: Seventh Son of a Seventh Son , de Iron 
Maiden (EMI Records) PJ. 


I .eitan en el viejo Anahuac que Coatlicue, 
:e :a Tierra, se retiró a un templo después 
r* • . :¿a a la Luna y las estrellas. En el patio 
2 ® -cío encontró una bola de plumón, que 
s. : : en su seno. Al poco se sintió encinta, y 

- :s. en vez de alegrarse con la noticia, 
a-_ : e'on asesinarla. Cuando se disponían a 
zl r ' su horrible plan, nació el pueblo azteca, 
xl se e-frentó a los criminales decapitando a 
* . ± . haciendo huir a las estrellas. 

_ ; ' terpretación tradicional de esta leyen- 

2 ~ a f.urojustificación de un pueblo tan beli- 

— :: -tío el azteca, que debe luchar desde su 
ts - enro para sobrevivir. Pero en su tiempo 

- e : profesor Lyonel R. Merrick apuntó otra 
-e según la cual se trata de la vieja lucha 
-r - - 1 2 wZ y la oscuridad, el Cielo y la Tierra, el 
3 » e mal... la humanidad y el Ragnarok. 

- enrara no oficial para Ragnarok. Está 
z :' ; na para un grupo de 2 a 5 PJ que no 
■e 'elación alguna con Merrick House ni 


con el Grupo XIII. Muy útil para ser jugada entre 
campañas, porque... ¿a quién no le gustan unos 
días de vacaciones en un lugar paradisíaco? 

Introducción 

Los PJ están pasando unos días de vacacio¬ 
nes en Punta Magrobe (golfo de Tehuantepec, 
México), huyendo de la masificación turística 
que sufren enclaves más conocidos como 
Acapulco o Cancón. El empleado de la peque¬ 
ña agenda de turismo que Ies propordonó los 
billetes les aseguró que la zona continuaba 
prácticamente igual que en tiempos precolom¬ 
binos. Pese a la extraña sonrisa que puso mien¬ 
tras lo deda, parece ser que no mintió. La playa 
no es muy grande, pero sus arenas son blancas, 
el mar es de un azul luminoso, y lo más impor¬ 
tante, [apenas hay turistas! 

Las gentes del pueblo son cordiales, 
aunque un poco distantes, y la ausencia de una 
infraestructura hotelera no se hace notar: hay un 


par de fondas en el pueblo que preparan platos 
sena líos para los estómagos delicados que no 
soporten las ardientes enchiladas que dan fama 
a la región, y aunque no haya dnes ni salas de 
fiesta en las cercanías, hay todo el sol, toda la 
playa y toda la selva que uno quiera, y más. Una 
buena oportunidad para que los P] practiquen la 
pesca submarina, hagan excursiones por los 
alrededores y disfruten de un merecido y 
«ecológico» descanso. 

1. El mal que hacen los hombres 

La agenda ha instalado al grupo en un 
bungalow algo distante de la población 
(concretamente tres millas de un polvoriento 
camino de cabras... ¿alquilaron un 4x4, 
verdad?). Está situado sobre un promontorio 
rocoso, en el borde de un acantilado casi verti¬ 
cal. Tiene todas las comodidades posibles 
(curioso en un lugar tan alejado del mundanal 
ruido). Es importante que el DJ haga hincapié 



















































































en este punto. Cocina, calefacción, equipo 
estéreo, vídeo... a la casa no le falta de nada. Y 
todo, todo funciona con energía eléctrica, que 
es limpia y no contamina. Como debe ser. 
Como no hay gas natural, la casa obtiene la 
energía de unas placas solares colocadas en el 
tejado, y la acumula en unas baterías situadas 
en el sótano. 

Su único inconveniente es que está algo 
alejado de las playas del pueblo. No obstante, 
cualquier PJ que husmee un poco por el acanti¬ 
lado y pase una tirada fácil de Percepción 
descubrirá un escarpado sendero que permite 
bajar hasta el pie de ios acantilados. Allí hay una 
pequeña playa, protegida de la furia de las olas 
por una línea de arrecifes. Un lugar privado 
exclusivamente para el grupo. ¿Quién puede 
pedir más? 

Por cierto, en un extremo de la playa, como 
tallado a partir de la misma pared del acantila¬ 
do, hay una curiosa formación rocosa, parecida 
a un abrevadero para caballos o una tosca 
bañera. Los PJ podrán discutir si es natural u 
obra de la mano del hombre. Sea como faere, 
es muy antigua, y bastante grande, tanto como 
para que un hombre adulto pueda introducirse 
en su interior. Está casi llena de agua de lluvia. 
Un P| que pase una tirada (oculta) de Intuición a 
un nivel muy difícil sentirá en el acto un inexpli¬ 
cable rechazo hacia ella, como si «le diera mala 
espina». Si él (y solo él) examina detenidamen¬ 
te las paredes exteriores de la cisterna de 
piedra, una tirada difícil de Percepción le hará 
darse cuenta de que las rugosidades que mues¬ 
tra pudieron ser, en otro tiempo, toscos bajo¬ 
rrelieves de calaveras humanas. Por mucho que 
examinen detenidamente las paredes, para el 
resto de los P] las rugosidades son simplemen¬ 
te eso, rugosidades. Evidentemente, cualquier 
bromita del tipo pues te vamos a meter por ia 
fuerza en esta bañera para que se te quiten las 
manías provocaría en la víctima el ganar algu¬ 
nos puntos de estrés 

2. Sueños Infinitos 

En resumen, los PJ (o la mayor parte de 
ellos), disfrutan durante varios días de las 
comodidades de ia casa y de la naturaleza que 
les rodea. Unos días de ensueño... aunque no 
se puede decir lo mismo de las noches. 

El DJ deberá hacer en secreto una tirada 
Normal por la Voluntad a un nivel Difícil. 
Aquellos que no la pasen despertarán cada 
mañana con la sensación de que han tenido 
una pesadilla, un mal sueño que no consiguen 
recordar. Por el contrario, los que la pasen... 
recordarán algunos detalles (fragmentarios) de 
la pesadilla, que es la misma para todos: 

El PJ está desnudo, en una playa, una 
pequeña playa que le es familiar pero que no 
puede identificar. Una estrella, un meteorito o 
una bola de fuego (no sabe qué) cae ante sus 
ojos de un cielo oscuro, sumergiéndose en el 
mar. Las aguas hierven, y parecen cobrar vida. 
El mar no es ya el Thalassa, el mar bondadoso 
que hizo cantar a los poetas griegos, ni el que 
alimenta y sostiene al ser humano. Algo más 
fuerte que la potencia vital de un millón de 
mundos se esconde tras esa silueta, oscura e 
indefinida, que surge de las aguas y se dirige al 
PJ con estas palabras: 

Soy ei no nato, 

ei ángel caído , mirándote. 

Babilonia, la puta escariara, 

provocare tu agradecimiento. 

No te atrevas a salvar a tu hijo. 


Alátalo añora y salva a los demás 
Sé la madre de un niño nacido muerto. 

Sé propiedad del Diablo, Lucifer es mi 
nombre. 

Hijo de la Luna, escucha ei grito de la 
mandrágora. 

Abre el séptimo sello. 

Serás pronto mío. 

Toma mi mano esta noche. 

Uno de los PJ (por ejemplo, el neuras de la 
cisterna de la porra) tendrá un sueño especial, 
diferente del resto de sus compañeros. El PJ 
sueña que está soñando. Y en su sueño, sueña 
que está soñando. Siente un miedo absoluto, 
cerval. Sabe que no va a haber un punto de 
faga. 

Sueños infinitos, no puedo negarlos. 

El infinito es difícil de comprender. 

No puedo oír ios gritos, 
ni en mis más salvajes sueños 
Asfixiado , me despierto sudando , 
temeroso de dormimie otra vez, 
por si el sueño comienza de nuevo. 

Alguien me persigue , no puedo 
moverme. 

Me quedo rígido , como una estatua de 
pesadilla. 

¿Acaso no te gustaría saber 

y ver de qué lado estás, 

si acabarás en ei Pctraíso o en el Infierno... ? 

No hay un despertar para el PJ que cae, cae, 
y se sumerge en una espiral que adivina sin 
fondo. De repente, aparece una mano amiga 
que golpea con un simple palo a la oscuridad. Y 
ésta retrocede, pero no cae. Aparece después 
otra mano que se introduce en un friego, y esta 
destrucción crea una enorme luz, una luz como 
la del amanecer, que hace huir a la fuerza oscu¬ 
ra. Entonces el PJ despierta, dormido, dentro de 
su primer sueño. 

Por la mañana, los PJ se despertarán, y 
aquellos que recuerden su sueño podrán (si lo 
desean) comentárselo a sus camaradas. De 
todos modos... esto no son más que unas pací¬ 
ficas vacaciones. ¿A quién le preocupa una 
pesadilla? 

3. La profecía 

Si a alguien sí le preocupa, nada le Impide 
desplazarse hasta Oaxaca, capital de la provin¬ 
cia, para consultar en la biblioteca de la univer¬ 
sidad algo sobre las leyendas locales. Para ello 
deberá tener un nivel razonable en español e 
inglés, pasar una tirada normal en Archivos y 
Bibliotecas... y perder un precioso día de sus 
vacaciones (fatigoso viaje de ida y vuelta más lo 
que se tarde en obtener la información). Pero 
quizá valga la pena: 

La cultura azteca tenía dos dioses principa¬ 
les: Huitzilopochtli, el Colibrí, señor de la 
guerra, amante de los sacrificios sangrientos, y 
Tlaloc, el Negro, el Espejo Humeante, dios de 
los elementos desatados, del agua y la lluvia, 
que porta en sus manos el tubo del trueno. 
Ambos compartían el templo mayor de 
Tenoxtitlán, la capital azteca destruida por 
Cortés. Sin embargo, no compartían rituales: 
mientras que a las víctimas de Huitzilopochtli 
se les arrancaba el corazón en vida, Tlaloc prefe¬ 
ría niños, que eran ahogados ritualmente en 
una especie de cisterna llena de agua. 

Tlaloc tenía su residencia en un paraíso 
llamado Tlaiocán, atendido por los tialocas (sus 
servidores, muchos de ellos hombres ahoga¬ 
dos). 


Pero los aztecas eran un pueblo conquista¬ 
dor, relativamente recién llegado al valle del 
Anahuac. Antes de él había otros dioses, dioses 
que continuaron siendo adorados por los nati¬ 
vos, y aceptados a regañadientes por los 
nuevos dominadores. El principal de estos 
dioses era Quetzalcoatl, la Serpiente 
Emplumada, benefactor de la raza humana, y 
su avatar es la estrella Tlahuizcalpantecuhtli, el 
lucero del alba (en realidad, el planeta Venus). 
Según la tradición, Quetzalcoatl, amanecer del 
hombre, vive reencarnado en un niño, huyendo 
de la furia de su enemigo. La fuerza de Tlaloc 
está en la tormenta, y la de Quetzalcoatl en el 
Sol y la Luna, en el principio creador. La batalla 
se viene luchando desde tiempo inmemorial, y 
sólo cesa al llegar el alba, cuando el Señor de 
los elementos se ve vencido por el renacer del 
sol. 

A raíz de esta leyenda, los aztecas tenían la 
costumbre de echar una mano a su dios 
buscando y asesinando ritualmente al avatar de 
Quetzalcoatl año tras año. Al parecer, el que 
Tlaloc y Quetzalcoatl compartan templo en la 
dudad deTeotihuacán se debe a la representa¬ 
ción de esta lucha eterna. (No hay que olvidar 
que dicha ciudad era tolteca, no azteca.) 

Respecto al Sol, los aztecas estaban 
convencidos de que algún día perdería fuerza y 
se apagaría. Eso había sucedido antes, pero el 
mundo se salvó gracias al sacrificio de 
Nanahuatzin, que se transformó en el nuevo Sol 
arrojándose a una hoguera en llamas, que pren¬ 
dieron en su cuerpo, saltando seguidamente al 
firmamento. 

Estas son leyendas del México antiguo. 
Pero el hombre moderno no cree en leyendas. 
Y en lo que se cree, no existe. ¿Verdad? 

4. Hifo de la Luna 

A los pocos días estallará una tormenta 
increíble, aparecida como de la nada tras un día 
de gran belleza y buen tiempo. Llueve sin cesar 
y parece que los rayos quisieran quebrar la 
tierra. De repente resuena un trueno bastante 
más fuerte que los demás, y, como si se tratara 
de un eco, o como si hubiera sido traído por él, 
alguien empezará a llamar insistentemente a la 
puerta de la casa. Seguirá llamando hasta que 
se le abra. Si algún PJ (desconfiado o paranoico) 
pega la oreja contra la puerta escuchará 
{Percepción a nivel difícil) sollozos ahogados, 
posiblemente de mujer. 

Suponemos que algún PJ terminará abrien¬ 
do la puerta. Se precipitará entonces al interior 
una mujer morena, menuda, muy delgada y de 
grandes ojos asustados, cubierta con un vesti¬ 
do barato totalmente calado, y que lleva en 
brazos un niño de unos seis años, en un estado 
tan lamentable como ella. La mujer hará un 
gesto de entregar el niño a los PJ, antes de caer 
al suelo. Seguramente algún alma caritativa 
tratará de ayudarla. Es inútil. Está muerta. Y fría. 
Un tiro de Medicina a nivel fácil revelará que 
murió hace horas. La causa de su muerte es un 
profundo tajo que tiene en el cuello, que prácti¬ 
camente la ha degollado. 

En el momento en que vayan a cerrar la 
puerta, aquellos que pasen una tirada de 
Intuición (a nivel Muy difícil) tendrán ocasión de 
ver a la brevísima luz de un relámpago una 
figura alta y amenazante que parece acechar la 
casa. Evidentemente, cuando el PJ vuelva a 
mirar con más atención la figura habrá desapa¬ 
recido. 

Respecto al niño... parece tranquilo, casi 
ausente, y no deja de mirarlo todo con sus 
grandes ojos negros. Unos ojos negros que 









parecen no pestañear jamás, y que aguantan la 
mirada de aquel que los mira fijamente. Si 
algún P] hace eso, el DJ puede hacerle tirar por 
Estrés, ya que no podrá evitar un escalofrío... 
Una tirada de Intuición a nivel muy fácil confir¬ 
mará que este niño tiene algo raro, algo espe¬ 
cial. 

Los PJ tendrán que decidir entre socorrer al 
niño o arrojarlo nuevamente a la intemperie. 

Nota al D|: exprime el corazoncito de los 
PJ. Realmente, deberian ser muy desalmados 
para arrojarlo de su casa así. De todas formas, 
hagan lo que hagan no variará la aventura. Si 
expulsan al crío, éste se esconderá en la cister¬ 
na hasta la llegada del alba, y Tlaloc, ignorante 
de este hecho, seguirá con su plan. 

Por supuesto, a cualquiera de ios PJ puede 
ocurrírsele llevar ai niño hasta el pueblo en el 
4x4 que alquilaron en el aeropuerto... 
Desgraciadamente, éste no arranca. Cualquier 
PJ que pase una tirada fácil de Mecánica se dará 
cuenta de que, inexplicablemente, se ha 
descargado la batería. Aún cuando intenten 
recurrir a un medio de fortuna para poner el 
coche en marcha, no habrá nada que hacer. Es 
como... si la parte eléctrica del coche se negara 
a funcionar. Sin motivo aparente. 

La tormenta sigue, arreciando si cabe a 
cada minuto, y con un gran aparato eléctrico. Y 
progresivamente, los artefactos que funcionan 
con electricidad empezarán a dar problemas. 
La línea telefónica no funcionará, la radio sólo 
emitirá estática, la luz parpadeará, apagándose 
ocasionalmente... Finalmente, hasta los relojes 
a pilas se pararán. El Dj deberá jugar este punto 
despacio, a medida que avanza la partida, sin 
dar explicaciones lógicas. Recordemos que el 
bungalow consigue su electricidad de baterías 
solares, por lo que no puede haber apagones 
por culpa de fallos o accidentes en la central 
eléctrica, o cortes de fluido debido a la tormen¬ 
ta. Pero los PJ no tienen por qué caer en el deta¬ 
lle (aunque si lo hacen pueden ganarse algunos 
puntos de Estrés) A medida que pasa la noche, 
los aparatos de la casa irán fallando. En un prin¬ 
cipio, los más sencillos se negarán a funcionar, 
para, ai cabo de las horas, pasarán a atacar a los 
PJ. En la tabla 1 encontrarás la evolución de este 
punto. 

Nota para el Df: Es un buen momento para 
ponerte ai corriente de la historia: Los PJ se 
encuentran en un lugar sagrado, consagrado a 
un viejo dios llamado Tlaloc. Un lugar que (tal y 
como les juró el tipo de la agencia) sigue sien¬ 
do como en los tiempos precolombinos. Un 
lugar donde los viejos dioses siguen luchando. 
Y los PJ están en mitad de la pelea. La mujer 
degollada no es otra que Coatlicue, y el niño es 
nada más y nada menos que Quetzalcoatl. Y 
Tlaloc, aliado con Huitzilopochtli, intenta 
destruirlo. Para ello, el Señor de la Tormenta usa 
el trueno y el rayo, y, por supuesto, la electrici¬ 
dad. 

5. El Clarividente 

El niño se acurrucará en cualquier rincón. 
Aparentemente, no puede hablar. Sólo mira a 
los PJ con sus negros ojos, grandes y asustados. 
Los PJ tienen pocas opciones que tomar, y 
quizás alguno de ellos desee acostarse. En ese 
caso tendrá automáticamente el siguiente 
sueño: está rodeado de oscuridad, y siente 
(más que oye) cómo una voz poderosa pero 
amiga le habla: 

Todo no puede ser coincidencia. 

Demasiadas cosas son evidentes. 

Me dices que no eres creyente. 



Nos encontrarás en Iparraguirre 71, 48012 Bilbao o 
llamando al teléfono 4218868, con el prefijo 94 si 
llamas desde fuera de Bizkaia. 


¿Espiritualistat Quizá no sea io contr¿irío, 
¿pero acaso no te gustaría saber la verdad 
de lo que hay ahí fuera, tener ¡a prueba? 
Debe haber algo más que esto 
o dime por qué existimos 

La luz llega de manera cegadora, y el PJ 
descubre que se encuentra ante la explanada 
de un gran templo, situado justo en el borde de 
un acantilado. La muchedumbre, en procesión, 
desciende por un angosto sendero tallado en la 
roca viva hasta una playa situada debajo. Allí 
hay una especie de cisterna de piedra tallada en 
la roca, llena de signos incomprensibles y con 
bajorelieves de calaveras humanas. Un sacer¬ 
dote se encuentra tras ella, en actitud expec¬ 
tante. Varios hombres traen a un niño, vestido 
de forma moderna: el PJ lo reconocen como el 
niño que trajo la mujer degollada. Está llorando, 
y todos parecen estar muy complacidos por 
ello. 

Me gusta pensar que cuando muera , 
tendré otra oportunidaduna vez más. 

Y volveré , y viviré de nuevo el juego, 
una y otra vez, una y otra vez ... 

De pronto, el PJ ve a alguien más entre la 
multitud: un hombre de color, alto, vestido 
también de manera actual y con gafas de sol. 
Lleva una escopeta en las manos y está total¬ 
mente empapado de agua... y se está abriendo 
paso entre la muchedumbre, hacia donde está 
el PJ. De alguna forma, éste sabe que es mucho 
más fuerte que él, que no van a tener ninguna 
oportunidad de luchar. Sin embargo, cuando 
parece todo perdido, 
comienza a amane¬ 
cer. Llega la aurora, y 
una gran paz invade 
al PJ. 

En este momen¬ 
to, la casa parece 
temblar con un fortí- 
simo estruendo. 

Todos los PJ saltan de 
donde se encuen¬ 
tren, y se despiertan 
bruscamente los 
durmientes. Parece 
que el padre del true¬ 
no haya impactado a 
los pies de cada PJ. 

Sin embargo, el ruido 
proviene de la puer- 


lofriante contra cualquiera que se ponga ante 
él. Respecto al niño... ha desaparecido de la 
vista. La mole se dirige lentamente hacia las 
habitaciones. 

Nota al Df: Este ser no es otro que un 
avatar, un tlaloca servidor de Tlaloc, salido del 
Tlalocán para destruir al niño Quetzalcoatl de la 
única manera en que puede hacerse: sumer¬ 
giéndolo en la cisterna sagrada hasta ahogarlo. 
El niño no tiene conciencia de su ser, ni la 
tendrá hasta que no vea aparecer su propio 
símbolo: el luminoso planeta Venus, que acom¬ 
paña al alba. Mientras tanto, el niño, que no por 
no tener conciencia es tonto, se ha escondido 
en el único sitio donde a nadie se le ocurriría 
mirar: dentro de la mismísima cisterna de sacri¬ 
ficios... 

Prosigamos, Estábamos en que el Tlaloca 
estaba pateándose la casa de arriba a abajo, 
destruyendo todo lo que se interponga en su 
camino, PJ incluidos. No es muy rápido, y los PJ 
pueden seguir su rastro por sus huellas, ya que 
está totalmente empapado. De cuando en 
cuando saldrá al exterior, a mojarse bien. Y ello 
es así porque en el agua está su fuerza. Pero 
claro, esto los PJ no lo saben. Por otra parte, 
bastante ocupados estarán intentando salvar el 
pellejo. 

La fuga en coche es imposible. También lo 
es pedir ayuda. Al cabo de media hora de la 
llegada del Tlaloca, ya no se puede ni huir a pie. 
La tormenta es tan fuerte que todo PJ que 
intente moverse por el camino del acantilado 
-que lleva al pueblo- deberá pasar una tirada 
de Destreza a nivel Milagroso cada veinte 
metros, para evitar ser arrastrado por el viento y 


Todo en: 
Juegos de 
simulación 
Cómics 


6. ¿Puedo jugar con 
la locura? 

Esta ha saltado 
hecha astillas. En su 
lugar se alza un 
gigante negro, con 
gafas de sol y una 
escopeta en las 
manos. No hace falta 
mucha idea para ver 
que, pese a que el 
arma chorrea agua 
por todas partes, 
parece estar en 
perfectas condicio¬ 
nes de uso. Sin enco¬ 
mendarse ni a Dios ni 
al Diablo, el hombre 
recorre la sala con la 
mirada, disparando 
con una calma esca¬ 












destrozado por las olas. El único camino media¬ 
namente practicable es el que lleva a la playa... 
y a la cisterna de piedra. 

7. El Sacrificio: 

Quizás alguno de los PJ haya reunido sufi¬ 
cientes pistas para llegar a la conclusión de que 
hay que intentar sobrevivir hasta el alba, 
momento en el que terminará todo. La sorpre¬ 
sa de los P] puede ser mayúscula cuando se 
den cuenta que... ¡el tiempo pasa y no amane¬ 
ce! Ellos no pueden saber que Huitzilopochtli 
ha herido con su cuchillo de piedra ai sol, y lo 
retiene impidiéndole surgir por el horizonte. 
Así que se limitarán a lanzarle vistazos deses¬ 
perados a su viejo reloj de pulsera (suponiendo 
que no se hayan rendido aún a la tecnología 
japonesa), mientras las tinieblas siguen cubrien¬ 
do la Tierra... 

A las ó de la mañana, la mujer degollada 
(Coatlicue, principio creador) se aparecerá ante 
los P] supervivientes. A un gesto de su mano, 
se encenderá ante la casa una enorme hoguera, 
que la fuerte lluvia no conseguirá apagar. 
Coatlicue se quedará ¿inte ella, y los PJ se darán 
cuenta en el acto que uno de ellos debe entrar 
en el fuego, por propia voluntad . Y es que fue 
así como Nanahuatzin (el más humilde, el más 
sencillo de los dioses menores), volvió a crear 
el Sol. Si los PJ dudan, siempre puede ocurrir 
que el Tlaloca aparezca en plan matador por 
retaguardia. 

Convendría que el PJ que acepte el desafio 
sufriera un poco. El DJ deberá describir cómo 
siente el enorme calor, cómo se le reseca la 
piel, estallan sus pulmones, se derriten sus ojos, 
etcétera. Al entrar en la hoguera, el PJ debe 
creer que se está quemando vivo. De hecho, es 
lo que ocurre... Cuando menos, el jugador 
debe mantener su decisión durante un minuto 
de tiempo real, y viendo cómo el cuerpo de su 
PJ se destruye. 

De pronto, la hoguera estallará, apagándo¬ 
se de repente. Simultáneamente, el sol surgirá 
triunfante por el horizonte, tiñendo de un rojo 
sangre el mar. El tlaloca dará dos pasos, hasta 
derrumbarse, convertido en lo que siempre fue: 
un pobre hombre de color que murió ahogado 
en el océano hace algunos días, con las cuencas 
de los ojos vacías, ya que los globos oculares 
han sido devorados por los peces. Respecto al 
niño, sufre una asombrosa transformación, 
convirtiéndose en la Serpiente Emplumada, 
que, ignorando a los PJ, emprende un vuelo 
majestuoso hacia el sol, donde desaparece. 
Tirada de Estrés para todos. 

La playa al amanecer aparece desierta. Y es 
un amanecer muy hermoso. 

Respecto al PJ que se haya introducido 
dentro de la hoguera... se encuentra entre las 
cenizas de ésta, completamente desnudo y sin 
un rasguño, con la piel tersa como la de un 
recién nacido. El no lo sabe, pero tiene nuevos 
poderes, tanto físicos como mentales. Ha reci¬ 
bido el bautizo de Quetzalcoatl, y esto significa 
que... 

...que el módulo de hoy ha terminado. 

Pero la aventura continua. 


TABLA 1: 

TIEMPOS MODERNOS: 

HORA EFECTO 

Termina de 


anochecer. Comienza la tormenta. 

10 PM La tormenta tiene ya un nivel fuera 

de lo normal. 

10.30 PM Aparecen Quetzalcoatl niño y la 

madre Tierra Coatlicue. Fallan la 
radio y televisión. 

11 PM Fallan los teléfonos y sistemas de 

comunicaciones. Los ordenadores 
comienzan a emitir datos erróneos, 
y corrompen sus gráficos. 

11.30 AM La carretera está bloqueada. Falla el 

sistema eléctrico del coche. 

0 AM Aparece Tlaloc La tormenta parece 
algo inhumano, y, en efecto, lo es. 
Ningún aparato que necesite electrici¬ 
dad (relojes, marcapasos, armas sofis¬ 
ticadas, etcétera) responde. 

1 AM La tormenta sigue arreciando. Es 

imposible huir de la zona, ni siquie¬ 
ra a pie. Los aparatos eléctricos . 
comienzan a producir pequeñas 
sacudidas a quien se apoye en 
ellos. 

2 AM Los aparatos eléctricos producen 

sacudidas que pueden ser peligro¬ 
sas (tiro de Constitución , y señalan 
la posición de los jugadores al 
tlaloca, encendiéndose y apagán¬ 
dose, aunque no estén conecta¬ 
dos. La única forma de luchar 
contra ellos es destrozándolos 
completamente. 

3 AM Los aparatos atacan activamente a 

los jugadores (cuchillos de cocina, 
segadora del césped, taladro eléc¬ 
trico, sierra). Las luces que aún no 
hayan sido destruidas deslumbra¬ 
rán a los jugadores, protegiendo el 
avance de tlaloc. 

4AM El equipo estéreo y la televisión 
comienzan a emitir una música 
que no es de este mundo. Los PJ 
sentirán cómo una parte de su 
alma que creían enterrada por 
capas de civilización pugna por 
tomar el control de su alma. 
Aquel personaje que falle dos tira¬ 
das difíciles de Voluntad sentirá 
cómo vence, convirtiéndole en un 
esclavo del Señor de los 
Elementos. Sin embargo, el 
proceso de hipnosis no es instan¬ 
táneo. Dura al menos cinco minu¬ 
tos -de tiempo real- durante los 
cuales un jugador puede taparse 
los oídos (dividiendo por dos 
tanto la posibilidad de ser hechi¬ 
zado como su capacidad auditi¬ 
va), etcétera. Aún después de 
fallar la última tirada, tiene dere¬ 
cho a una acción antes de ceder 
su voluntad a Tlaloc, y convertirse 
en un Pnj durante un rato, que 
puede emplear para tirar sus 
armas, pedir a sus compañeros 
que le encierren, etcétera. 
Después, su orden es una y clara: 
llevar al niño a la pila y ahogarlo. 
El máster permitirá que el jugador 
siga interpretando al personaje, 
siempre que éste se ciña a esta 
instrucción, para evitar que se 
aburra el resto de la partida. 

5 AM Pasa la hora oficial del alba... ¡Y no 

sale el sol! 

6 AM El espíritu de Coatlicue se aparece 

a los PJ. 

? AM Amanece sobre Punta Magrobe, y 


todos los aparatos eléctricos vuelven repenti¬ 
namente a la normalidad. La tormenta ha desa¬ 
parecido, y se adivina un día radiante. Quizás 
hasta podáis ir a la playa. Tanto Tlaloc como el 
niño Quetzalcoatl han desaparecido, y no 
queda ninguna prueba-excepto los destrozosr- 
de la larga noche pasada. ¿Qué explicación 
darán los Pj a la agencia? 


LOS PERSONAJES 
Quetzalcoatl Niño: 

Quetzalcoatl se presenta bajo el aspecto de 
un crio esmirriado, de aspecto chicano. No 
parece demasiado impresionante. De hecho, 
no lo es. Desde la puesta del sol hasta el alba, 
tiene un único poder especial: sólo puede morir 
ahogándole en la bañera de sacrificios. Durante 
miles de años, las fuerzas del día y la noche han 
venido luchando, sin que ninguna de ellas haya 
logrado la victoria. Esta noche va a repetirse la 
función... con la mala suerte para los PJ de que 
ellos están en medio. Desaparecerá cuando 
comiencen los problemas, y los PJ sólo volve¬ 
rán a verlo, ya en forma de Serpiente 
Emplumada, al llegar el alba. 
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Habilidades: Sigilo 12 

Tlaloca: 

Sería muy simplista comparar al avatar del 
Señor de los Elementos con el personaje inter¬ 
pretado por Arnold Schwarzenneger en la saga 
de Terminator, pero nos parece muy descripti¬ 
vo. El Tlaloca puede recibir golpes y balazos, y 
su cuerpo irse destruyendo progresivamente, 
pero eso no significa que caiga o abandone. 
Además, si en algún momento sus Puntos de 
Vida llegan a cero, solamente tiene que sumer¬ 
girse en el mar para renacer totalmente regene¬ 
rado. El único punto débil que tiene es secarse 
completamente: en efecto, en el momento en 
que su piel no esté empapada de agua, Tlaloc 
perderá el dominio sobre su servidor, que se 
derrumbará para no levantarse jamás. El Tlaloca 
lleva una vieja escopeta Strilcer 12, que mila¬ 
grosamente no se encasquillará ni hará falta 
recargar... mientras esté empapada de agua. 
Caso de quitársela al Tlaloca, por supuesto, se 
convertirá en lo que realmente fue siempre: un 
oxidado trozo de tubo de hierro. 
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Habilidades: Armas de fuego, 8; Combate 
sin armas, 12. 
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Fragmentos: Moonchild (Dickinson/Harris) 
Infínite Dreams (Harris) 
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Por fin, ante vosotros tenéis la tan 
esperada lista de ganadores del concur¬ 
so ¿Eres un rol ero imaginativo? que 
propuso DRAGON junto a Dro Soft en su 
número 7. Ante todo, queremos dar las 
gracias a los lectores de nuestra revista 
por su masiva participación en esta 
convocatoria. El procesado de las cartas 
ha sido mucho más laborioso de lo que 
habíamos pensado en un primer 
momento, pero el éxito alcanzado nos 
anima a repetir la experiencia en un 
futuro no muy lejano. 

Ofrecemos a continuación la lista de 
ganadores y las soluciones a las pruebas 
propuestas. Si tu nombre está en la 
siguiente relación, ¡felicidades! 

DRACOGRAMA 

Vaya, casi toda la redacción opinaba 
que el Dracograma era MUY fácil, pero 
parece ser que más de un concursante 
ha sudado tinta para completarlo. Las 
soluciones al Dracograma eran las 
siguientes: 


Oro. Orden. - Fighter. A. -TS. Gotas. - 
Mío. Egos. - Talgo. Olé. - PS. Ecnal. 

Y los ganadores (elegi¬ 
dos al azar entre los acer¬ 
tantes) han sido: 

PRIMER PREMIO: Eye of the 

Beholder I y II para IBM PC, más 
Battletech Tercera Versión : 

—Pedro Cañadilla Jiménez (Madrid). 

SEGUNDO PREMIO: Eye of the 

Beholder II para IBM PC: 

—Martí Mitjavila Tejada (Barcelona). 
—Pablo Riscos Gomáriz (Sevilla). 

—Víctor Sanchidrián Hervás (Ma¬ 
drid). 

TERCER PREMIO: Eye of the 

Beholder I para IBM PC: 

—Daniel Manuel Gavela Martínez 
(Gijón). 

—Antonio José Blasco López (Sa¬ 
lamanca). 

—Carmen Vidal Corona (Huelva). 


HORIZONTALES: 

Ravenloft. TP. - Iré. Carismas. - Tiro. 
Log. II. - Mágica. Hgog. - Osa. Amoto. 
Oe. - S. J. Garete. C. - Bali. Dragón. - 
Coz. Vie. Sola. - leona. Na. Sel 



VERTICALES: 

Ritmos. Ci. - Arias. Boc. - Vergajazo. 
- E. Gi. L. N. - NC. Cagiva. - Lalama. I. - 


¿Y COMO SE LLAMA TU 
MONSTRUO? 

En este apartado, la participación ha 
sido muy abundante, y la calidad de los 
trabajos recibidos, muy alta. El jurado ha 
tenido problemas para decidirse, ya que 
muchas de estas criaturas aunaban el 
más delirante desenfado con una gran 
calidad técnica. Después de muchas 
deliberaciones, los premios han sido 



repartidos como sigue: 

PRIMER PREMIO: Eye of the 

Beholder l y II para IBM PC, más 
Battletech Tercera Versión. 

—José Antonio García Burgos 
(Barcelona). Monstruo: Zron. 

SEGUNDO PREMIO: Eye of the 

Beholder //para IBM PC: 

—Carlos Moras Cañas (Madrid). 
Monstruo: Tarak’Dur. 

—Raúl Armenteros Lamas (Lérida) 
Monstruo: Devouring («El Devora¬ 
dos). 

—Eduardo Ortega Magán (Madrid). 
Monstruo: Avetaña. 

TERCER PREMIO: Eye of the 

Beholder I para IBM PC: 

—Javier Pérez García (Santander). 
Monstruo: Dungeon Master. 

—Antonio Morales Muñoz (Tarra¬ 
gona). Monstruo: Elepé (Elemental 
del Plano Estéreo). 

—Luis Arístegui Caja (Madrid). 
Monstruo: Madraza. 

Los monstruos ganadores irán 
apareciendo en próximos números de 
DRAGON Magazine. Tened pues un 
poco de paciencia: pronto podréis 
incorporarlos a vuestras partidas y 
campañas. 

EL CORONEL NO TUVO 
SUERTE 

Sin duda alguna, este ha sido uno de 
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los concursos más difíciles, pues es en el 
que menos han participado los lectores, 
y el que más problemas les ha causado. 
Corramos el telón para saber que... 

...el asesino del coronel fue el propio 
coronel. Pero él no quería suicidarse. El 
problema es que no tuvo suerte. 
Desordenó la habitación para simular 
una pelea, encajó la daga árabe en el 
marco de la puerta y se lanzó de espal¬ 
das contra ella. Lo calculó todo para 
quedar malherido, que la criada le 
descubriera a tiempo en tal trance, y 
luego poder culpar a Cartland de inten¬ 
tar asesinarle. Era ¡a palabra del coronel 
contra la suya, y así podría apartarlo de 
su hija, mancillando su reputación para 
siempre. Pero el infortunado accidente 
de la sirvienta, atropellada por un coche, 
sirvió para que el coronel muriera 


desangrado y sin ayuda, recibiendo un 
justo castigo por su maquiavélico plan. 
Sencillo, ¿no? 

Los ganadores (elegidos al azar 
entre los acertantes) son: 

PRIMER PREMIO: Eye of the 

Beholder I y II para IBM PC, más 
Battletech Tercera Versión 

—José Ramón Soler Salazar (Elche). 

SEGUNDO PREMIO: Eye of the 

Beholder II para IBM PC: 

—Carlos Alvarez Villanueva (Barce¬ 
lona). 

—Alejandro Santonja Rocamora 
(Valencia). 

—Enrique Garrido Ramos (Madrid). 

TERCER PREMIO: Eye of the 


Beholder I para IBM PC: 

—José Antonio Romero Paniagua 

(Madrid). 

—Marisa Morer Gimeno (Burgos). 

—Antonio Miguel Moreno Moya 

(Málaga). 

Y esto fue todo, amigos. No nos 
queda más que felicitar efusivamente 
a los ganadores, y agradecer de 
nuevo su participación a los que no 
hayan sido afortunados con algún 
premio. Ediciones Zinco se pondrá en 
contacto con los ganadores y, en un 
breve plazo les enviará por correo a 
su domicilio el galardón al que se han 
hecho acreedores. ¡Que el Dragón 
ruja por siempre! 
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Puertas 

Gene Wolfe 

Ed. Martínez Roca, Col. Gran 
Fantasy 

Barcelona, 1994. 2400 Ptas. 

Hace algún tiempo saludaba 
con no disimulada alegría la apa¬ 
rición de un nuevo texto de Gene 
Wolfe en el mercado, e incluso in¬ 
sinuaba la posibilidad de ocupar¬ 
me de él más adelante. 

Pues bien, Martínez Roca me 
sorprendió poco después al pu¬ 
blicar esta novela de uno de mis 
autores preferidos. Bien está, a 
ver si entre todos lo ponemos de 
moda. Vale la pena. 

Puertas es la historia de un 
amor. Vale decir que de un amor 
peculiar y poco correspondido. 
Sencillamente es el amor de un 
mortal por una diosa de una tierra 
paralela a la nuestra. 

Green ha hecho el amor con 
ella, se ha obsesionado con ella y 
ha sido abandonado por ella. Por 
eso se decide a buscarla. 

Sin embargo, y como ella le 
advirtió, hay puertas (de hecho, el 
título original es ése), puertas que 
se pueden trasponer pero que 
conducen a otros mundos. Y 
Green traspone algunas. 

El sentido de la maravilla em¬ 
pieza entonces. Porque lo que 
podía haber sido una búsqueda 
se convierte en una serie de des¬ 
cubrimientos a cuál más extraor¬ 
dinario. Green no sale de su 
asombro cuando encuentra efi¬ 
gies y pistas que se parecen o 
conducen a la ¿misma? persona. 
Persona que puede ser 
Lara/Lora/Laura. Y cada vez que 
sale de una de estas estancias en¬ 
cuentra un lugar diferente, leve¬ 
mente irreal, progresivamente 
más descolocado. 

Finalmente se encontrará in¬ 
ternado en un hospital psiquiátri¬ 
co, realizará una fuga y se verá 
envuelto en una oscura trama po¬ 
licial... hasta regresar a su propio 
mundo, ya medio loco, para pa¬ 
sar unos años de mediocridad y 


amnesia hasta que la imagen de 
Lara, redescubierta en una muñe¬ 
ca, le lleve a reanudar la gesta for¬ 
midable de buscar y convencer a 
una diosa. 

La potencia de la novela es 
innegable. Pero lo que la hace 
grande es la maestría de Wolfe. 
Provisto de una imaginería como 
pocas veces se ha visto en la fan¬ 
tasía, y con una sutileza impaga¬ 
ble, será Gene Wolfe el que nos 
llevará por estas puertas para 
mostrarnos escenarios y situacio¬ 
nes que jamás habremos sido ca¬ 
paces de adivinar. 

La escena de la tienda, en la 
que el comerciante chino le da un 
fajo de billetes «de broma» por 
sólo diez centavos (y que más 
tarde se descubre que son de 
broma... en este mundo) es parti¬ 
cularmente apreciable, así como, 
por ejemplo, el partido de múps- 
bol en el hospital. 

Pero si las situaciones son una 
delicia para el lector habituado a 
lo fantástico, el punto que marca 
la diferencia en las novelas de 
Wolfe son los personajes. Todos 
los relatos de este autor tienen 
personajes marcados, creíbles, 
psicológicamente trazados para 
producir una impresión perdura¬ 
ble en el lector. Si os digo que en 
Puertas, yo me encontré admira¬ 
do de estar encariñado con una 
simple muñeca, entenderéis que 
difícilmente se puede uno apartar 
de los argumentos de un escritor 
genial, infravalorado en este país 
y al que, insisto, tenemos que re¬ 
cuperar para el público: Gene 
Wolfe. 

¿Alpinismo? 

Relatos publicados en «Espadas 
contra la Magia» (Fritz Leiber, 

Eds. Martínez Roca) y «Relatos 
del Piloto Pirx» (Stanislaw Lem, 
Alianza Editorial) 

Reconozco que escribo esto 
desde la perplejidad y la incom¬ 
prensión que me producen esos 
locos empeñados en atacar la es¬ 


calada de una montaña y que di¬ 
cen que lo hacen «porque está 
allí». 

Para mí, ése es una argumen 1 
to tan inválido e ilógico como de¬ 
cir que uno sube al primer auto¬ 
bús que viene sencillamente por¬ 
que pasa por la parada, o que se 
liga a la primera vieja de ochenta 
años que pasa porque «está ahí». 
O sea, que jamás he tenido las 
menores ganas de subirme a un 
cerro, cansarme como un burro y 
poner en peligro mi integridad fí¬ 
sica sólo para ver un paisaje (de 
nubes que no dejan ver ningún 
panorama, según dicen). 

Siempre me ha sobresaltado 
un poco recordar dos cuentos 
que me han producido un impac¬ 
to duradero y que fueron dos pie¬ 
zas de lo más impresionante que 
he leído jamás. 

Son estos relatos reseñados 
en el titular, y en parte como ho¬ 
menaje a estos locos que suben a 
montañas no-se-sabe-bien-por- 
qué, quisiera hablaros brevemen¬ 
te de ellos. 

El cuento de Leiber es un mo¬ 
delo de la aventura heroica y de 
fantasía. Cierto es que a nuestros 
dos conocidos héroes, Fafhrd y el 
Ratonero Gris, no les faltan moti¬ 
vos para subir a la cima de 



Stardock, como son una bolsa 
bien repleta de joyas y lo que di¬ 
cen es el diamante más grande 
del mundo de Newhon y de pro¬ 
bablemente los otros, pero lo 
cierto es que llega un momento 
en la ascensión en que el 
Ratonero (tan aficionado a hacer 
de cabra montesa como yo, que¬ 
ridos amigos) reconoce que el 
sentimiento de riesgo y de supe¬ 
ración es sumamente atractivo. 

El relato constituye además 
un auténtico manual de escalada, 
y no es nada desdeñable compro¬ 
bar que esta meticulosidad en los 
detalles ayuda a convertir la tra¬ 
ma en algo que se devora con pa¬ 
sión. Puede ser prueba de la ma¬ 
estría de Leiber, pero uno sospe¬ 
cha que si se lo pasa bien leyendo 
los fragmentos en los que no hay 
más que escalada, pura y dura as¬ 
censión, estos locos deben tener 
algo escondido que podemos no 
comprender, pero que valga la 
pena. 

Y quizá para probar que la es¬ 
calada tiene ese «algo más» es 
quizá por lo que Lem escribió un 
relato de intriga en el que un ro¬ 
bot perdido amenaza con dar al 
traste toda una expedición. Lo 
grandioso del relato es la forma 
como se ha perdido el robot: de¬ 
jando su mochila y los instrumen¬ 
tos que llevaba pulcramente or¬ 
denados y desapareciendo sin 
dejar rastro. 

¿Y por qué? 

Amigos y colegas, estoy de¬ 
solado: se ha ido a escalar un 
monte. 

Nuevamente, el relato es ge¬ 
nial. 

Pero lo realmente preocupan¬ 
te es si, caso de escribirse mu¬ 
chos más relatos de este estilo, 
no me van a convencer y voy a 
tener que mandar estas columnas 
por medio de los helicópteros de 
rescate de la Guardia Civil. 

Interpretad bien vuestros per¬ 
sonajes. Hasta la próxima. 

—Liuís Salvador 




































Parece que algo se mueve debajo de nuestros pies. 
Cada día aparecen más clubs con ganas de guerra (en el 
mejor de los sentidos); en pocos meses, se celebrarán tres 
jomadas en Barcelona de las que podríamos catalogar co¬ 
mo interesantes; nuevos juegos que acaban por consolidar 
pequeñas empresas, etcétera. Pronto tendremos que dejar 
algunos adjetivos aparcados y aplicar otros más activos. Es 
muy probable que aún nos falte mucho camino para estar a 
la altura de otros países, aunque creo que el terreno ya es¬ 
tá plantado y las semillas empiezan a abrirse. Espere-mos 
que sea un buen año de cosecha. 


MAGIA CELTICA 

Suplemento de magia, extraído 
por Joc Internacional de Pendragon, 
cuarta edición norteamericana. 

Fecha salida: mediados de mar¬ 
zo de 1994. 

Magia Céltica está sacado de las 
páginas de la cuarta edición de 
Pendragon en Estados Unidos, y vie¬ 
ne a ser una iniciativa de Joc 
Internacional para poder dar la infor¬ 
mación que faltaba a su tercera edi¬ 
ción. Esta iniciativa merece todos 
mis elogios. La calidad en la infor¬ 
mación de este suplemento ya no es 
responsabilidad de joc, sino de 
Chaosium y del señor Stafford. Esto 
denota una inquietud por parte de 
¡oc que hasta ahora no creía haber 
. isto. Este hecho es, opino yo, muy 
mportante para ellos y para el públi¬ 
co. 

Pero veamos qué nos trae este 
suplemento. En él podemos apre¬ 
ciar un cambio de línea, o al menos 
de diseño, en Joc. La portada, y no 
lo creo yo solo, tiene un nivel plásti¬ 
co muy por encima de lo habitual. El 
rmlo no choca con la excelente ilus¬ 
tración, y el tipo de letra, tanto exte- 
- or como interior, es acertadísimo. 
Echando un vistazo por su interior, 

• emos cómo es mucho más claro y 
egible que anteriores trabajos, con- 
rtiéndolo en un suplemento de 
«ctura fácil y agradable (y creo que 
este punto es de lo más importante 
renrro de un libro, si no quieres de- 
¿rio en la décima hoja): todo está 
~uy cuidado y equilibrado (dibujos, 
iteraciones, etcétera). 

En el mundo de Pendragon no 
~ -> sitio para el mundo mágico que 
■aoitualmente conocemos en 
-JDSxD. MERP o Ars Magica ; por 
it'to no podemos esperar que este 
i-.-emento nos silva de «Manual de 


uso y desuso de magia» (y si así lo 
quieres, Pendragon no es tu juego). 
En él, los personajes que pueden te¬ 
ner conocimientos de magia, que no 
tienen por qué ser magos, son po¬ 
cos y difíciles de encontrar. Su ma¬ 
gia no se usa para freír una salchicha 
en medio del océano. Al igual que el 
juego, es una magia, quiza más real, 
más complicada de poseer y de 
usar, y mucho más cansada y costo¬ 
sa. Es una magia mística y misterio¬ 
sa, dentro de un mundo de hadas. 
Un hechizo se usa de muy tanto en 
tanto, y requiere de gran prepara¬ 
ción y concentración anterior y des¬ 
canso posterior. El libro explica có¬ 
mo crear a un mago, incluyendo una 
hoja de personaje para este fin. 
Enuncia sus talentos (capacidades 
de hechizos) y relata el mundo má¬ 
gico en Pendragon y en Britania. 
Puede que este apartado (el último 
del libro) sea el más incompleto. 

En fin, un trabajo bastante por 
encima de lo habitualmente visto en 
Joc Internacional, y necesario para 
los amantes de Pendragón que no 
tengan la cuarta edición. Aunque 
quizás a alguno le sepa a poco... 

DRACONOMICON 

Original: Draconomicon. TSR. 

Suplemento para Forgotten 
Realms de ADtLD. 

Edición en castellano por Edi¬ 
ciones Zinco. 

Salida al mercado: Finales de 
marzo. 

No confundas nunca Dracono- 
micón con cualquier nombre que 
pueda conllevar problemas (Necro... 
algo), aunque su planteamiento sea 
parecido: recoger en un libro toda la 
información para poder trabajar con 
Dragones... En este suplemento de 
128 páginas podréis encontrar todo 


aquello que tanto DM como jugador 
necesita para conocer a un Dragón 
(y lo escribo con mayúsculas, por¬ 
que en él, los dragones no son con¬ 
siderados cualquier «bicho» en vías 
de extinción). Tenemos tipos de 
Dragones con su historia, evolución 
y sucesión (incluso árbol genealógi¬ 
co). Dónde podemos encontrarlos, 
su psicología, reacciones, razona¬ 
mientos... Cómo conocerlos, y jugar 
con ellos (no jugar con juegos, sino 
cómo criarlos y vivir con ellos). Toda 
esto es parte de los conocimientos 
que necesitará todo personaje que 
crea que los dragones son sólo cria¬ 
turas malas y lejanas, y que eviden¬ 
temente necesita de esta pronta lec¬ 
tura. También podremos conocer a 
algunos de los dragones más popu¬ 
lares o, al menos, los más importan¬ 
tes. Incluye una colección de cuatro 
nuevos dragones, que nos gustaría 
que fuese más extensa, pero menos 
da una piedra. Y el apartado de ma¬ 
gia dragonil... Sí, señores, magia. Se 
trata de la magia que deriva de ellos 
y que algunos magos pueden inten¬ 
tar estudiar, conocer e imitar. Pero 
no todo es favorable a los dragones. 
Hay un capítulo dedicado a su caza, 
extraída del diario de Smerdiuk 
Exterminadragones (cazador de sau¬ 
rios, oriundo de Arabel). Para termi¬ 
nar este suplemento nos ofrece una 
importante ayuda de cuatro aventu¬ 
ras. no muy largas (y alguna no muy 
interesante), pero que acaban por 
redondear un producto simpático, 
útil, y, sobre todo, curioso. 

DRACS 

Original: Suplemento «regional» 
para Aquelarre. Ricard Ibáñez para 
Joc Internacional. 

Salida al mercado: Principios de 
mayo. 

Seguramente ha sido sin querer, 
pero ya es coincidencia que hagan 
aparición con tan poco tiempo de 
espera entre uno y otro dos suple¬ 
mentos sobre el mismo tema. Y di¬ 
go tema, porque Dracs (que signifi¬ 
ca dragones en catalán), no es, co¬ 
mo Draconomicon, un estudio sobre 
los dragones, sino que éstos sirven 
como hilo conductor para poder ha¬ 
cer un repaso a la Catalunya feudal 
para Aquelarre. Con esto, Ricard da 
principio a una colección de suple¬ 
mentos dedicados a diversas regio¬ 


nes de España. Y aunque esto pueda 
resultar interesante, la verdad es que 
creo que merece la pena resaltar la 
gran labor de investigación que ha 
realizado, para poder dar tal canti¬ 
dad de información (a veces no tan 
clara y lisa) sobre, en este caso, 
Catalunya. En este suplemento po¬ 
dréis encontrar gran parte de la his¬ 
toria de la Barcelona de la baja Edad 
Media. Está dividido como los nue¬ 
ve barrios de la ciudad, con sus per¬ 
sonajes y lugares más típicos, junto 
con la geografía, cultura y tradicio¬ 
nes sociales de esta región. 
Contamos también con una lista de 
personajes conocidos e importantes 
en su historia. Una sección se dedica 
a las bestias y no tan bestias del lu¬ 
gar. incluyendo a los dragones. Y 
también tendremos aventuras e ide¬ 
as para poder ambientar algunas 
partidas dentro de este suplemento. 
Cabe destacar la «enorme» campaña 
que, bajo el nombre de 
Despertaferro (prefiero no traducir, 
para conservar la magia del nombre) 
nos lleva por toda la costa medite¬ 
rránea oriental. 

El libro está lleno de poesías, di¬ 
chos, proverbios y frases importan¬ 
tes de personajes relevantes en 
nuestra historia (la de Catalunya) y 
esto convierte a Dracs en un intere¬ 
sante libro de historia, propio de 
Néstor Luján. 

Lo dicho, un buen trabajo de in¬ 
formación, para una mejor ¡dea den¬ 
tro de Aquelarre. «Adéu siau». 

RECORTES 

—Farsa s Wagón ya tendrá en el 
mercado, si todo va bien, su Battle 
for Montjuich para cuando este nú¬ 
mero salga a la calle. Será lo primero 
para el DRAGON 1 1 . 

— Piratas, el nuevo proyecto de 
Ludotecnia, también estará entre 
nosotros a principios de mayo. Estos 
chicos van fuertes. 

—La revista Homoludens, del 
grupo Homoludens, acaba de lle¬ 
gar a mis manos (13 de abril de 
1994); no puedo comentar mucho 
(por falta de espacio, se entiende), 
pero parece que lo prometido se 
cumple. 

—Mucho ánimo a Cronópolis, 
para que pueda cumplir con lo espe¬ 
rado. 

—Alex Miquel 


















Un ejemplo de ello, son los 
dos bípedos de la casa Grendel, 
el Raptor (Ref. F0021) y el 
Némesis (Ref. F0022), a escala 25 
mm y totalmente hechos de resi¬ 
na (cabe destacar que estas refe¬ 
rencias ya habían salido al merca¬ 
do como «zancudos» de Nexus 
para el juego Kryomek, de 
Fantasy Forgé). También de esta 
firma podemos encontrar la serie 
de Talos, robots de aspecto hu- 
manoide con armamento pesado 
(Ref. TA01-TA05). 

Grenadier Models también 
aporta su granito de arena a esta 


ALGO MAS QUE PURO ACERO 

Golpea y fulmina . ¿Os suena 
esta frase? Si es asi, sabréis de 
qué va este número ... 

Muchas de las referencias a 
las que nos vamos a referir ya lle¬ 
van en el mercado bastante tiem¬ 


misiles de largo alcance. Otros fa¬ 
voritos de la serie son el AAAD-3R 
Marauder( Ref. 20-843), el PXH-1 
Phoenix Hawk (Ref. 20-833) y el 
CPLT-CI Catapult (Ref.20-852). 

Más tarde salieron algunas de 
estas referencias en cajas de cua¬ 
tro Mechs: un ejemplo es la Ref. 
10-805 (Heavy Lance) que po¬ 


nen la misma calidad, y en estas 
cajas se intenta mezclar un poco 
de todo. 

Para los más fanáticos de la 
saga, Ral Partha también tiene mi¬ 
niaturas a escala de los vehículos, 
tanques e infantería de las dife¬ 
rentes casas para Citytech (Ref. 
20-806/20-827); aeronaves para 
Aerotech (Ref. 20-701/20-722) y 
personajes para el recién estrena¬ 
do Mechwarríors , en blísters de 
tres figuras. 

Aunque es difícil encontrar 
todo el catálogo de Ral Partha en 
nuestro país, encontraréis una se¬ 


pesadilla tecnológica con su serie 
de Future Warriors, concretado en 
la Ref. 1513 (Armaduras de com¬ 
bate), la Ref. G1702 (Araña mecá¬ 
nica, una auténtica maravilla) o 
sus vehículos futuristas de resina 
como la Ref. G1308 (Transporté¬ 
is ultiambien tal). 

Y para terminar, algo para los 
muy sibaritas, el no va más en ro¬ 
bots asesinos: Caín, el antagonis¬ 
ta del robótico oficial Murphy en 
la película Robocop 2, de Orion 
Pictures (Ref. HT11). 

Esta maqueta de la casa 
Argonauts es una verdadera joya, 
aunque por su precio no todo el 


Ref.: TALOS 

po, pero nunca está de más re¬ 
frescar la memoria. La gama más 
extensa es de Ral Partha , donde 
encontraréis unos ochenta Mechs 
oficiales del juego Battletech en 
blísters individuales. Algunos de 
ellos son fiel copia de las ilustra¬ 
ciones que han hecho famoso al 
juego, como el WRM-6R 
Warhammer{ Ref. 20-840), buque 
insignia de los ejércitos del siglo 
XXXI, y uno de los Mechs más 
pesados, armado con dos CPP y 


TA 01 - TA 05 

dréis observar en la fotografía. La 
ventaja de este formato es la po¬ 
sibilidad de elegir (en algunos) 
los complementos como antenas, 
afustes de misiles y alguna que 
otra arma. Y si te atreves, inter¬ 
cambiando piezas, crear tu propio 
Mech. 

En esta caja encontraréis un 
RFL-3N Rifíeman, un TDR-5S 
Thunderbolt, un CRD-3R Crusader 
y un GRF-1N Griffin. 
Lamentablemente, no todos tie¬ 


lección de ellas en tiendas espe¬ 
cializadas como Alfil (Madrid), 
Ateneo (Alicante), Billares Soler y 
Central de Jocs (Barcelona), y 
Guinea Hobbies (Algorta- 
Vizcaya), esta última con un gran 
servicio de venta por correo a to¬ 
da España. 

Para aquellos que no les prive 
lo «oficial», o simplemente para 
utilizar en otros juegos de ciencia 
ficción, también se pueden en¬ 
contrar en el mercado todo tipo 
de robots; máquinas asesinéis, an¬ 
droides, armaduras de combate, 
exoesqueletos y una increíble va¬ 
riedad de engendros mecánicos. 


Ref.: F0021-RAPTOR F0022 - NEMESIS 
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Ref.: G1702 ARAÑA MECANICA 

mundo se la puede permitir. Es 
un modelo a escala 1/12 (unos 18 
cm de altura una vez montada), y 
con más de setenta piezas en plo¬ 


mo que comprenden todo el me¬ 
canismo y armamento del robot; 
las piezas más grandes, como el 
tórax y la cabeza, son de vinilo. Al 
ser la mayoría de las piezas de 
plomo, puedes montarlo en cual¬ 
quier postura, y si eres algo mani- 
tas, podrás dotarlo fácilmente de 
movimiento. 

Para pintarlo, al igual que 
otros robots de «metal desnudo», 
nada más sencillo que una buena 
capa de imprimación en negro, y 
un pincel seco en cota de malla o 
«gun metal» (¿te acuerdas del 


Ref.: 1513 ARMADURAS DE COMBATE 


pincel seco?). Para rematarlo, 
bastará con unos toques en plata 
y algún que otro color chillón pa¬ 
ra los focos, logotipo de 
«Atención, Unidad Radiactiva» y 
otros que te puedas inventar. El 
excelente trabajo de Rob Bottin y 
Phil Tippet en la película pueden 
servirte de guía. 

Todas estas referencias las 
podéis encontrar en vuestra tien¬ 
da más cercana de maquetismo, 
librería de cómics o estableci¬ 
miento especializado en rol. 


NOTA: La marca Ral Partha 
es distribuida en nuestro país 
por foc Internacional. 


Las marcas Grendel, Fantasy 
Forge, Grenadier Models y 
Argonauts son distribuidas en 
nuestro país por Juegos Sin 
Fronteras. 

—Angel Canillo y 
Mariano Liwski 
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TOLK1EN EN DISCOS 
DE MITHRIL 


Fieles míos, con todo el dolor 
de mi cuenta corriente, al fin lo 
hice. Me he instalado el CD- 
ROM. Paco Campos, no contento 
con «inmortalizarme» en el últi¬ 
mo DRAGON, me guiñó el ojo al 
enterarse y me hizo entrega de 
mi primer disco compacto para 
ordenador. «¿Qué demonios 
quieres que haga con esto? ¿Lo 
pongo en el compact a ver que 
tal suena?» Me contestó que la 
columnista de ordenadores era 
yo, no él, y se quedó tan pancho. 
La verdad es que el título prome¬ 
tía: Enciclopedia de Toikien en 
CD-ROM. Desde ese momento 
supe que, si se lo enseñaba a mi 
consorte, nuestro atribulado 
386DX iba a tener una nueva dis- 
quetera muy especial. Si le cono¬ 
ceré yo... El caso es que pregun¬ 
tamos en un par de tiendas, nos 
hicieron una oferta que no podía¬ 
mos rechazar por una lectora de 
CD-ROM y una tarjeta de sonido 
de dieciséis bits, y... al sábado si¬ 



guiente, tras dos horas de mon¬ 
taje y de juramentos en arameo 
por parte de mi marido, nuestro 
ordenador estuvo en disposición 
de apropiarse del contenido de 
aquel disco. Y de entrar, de paso, 
en la revolución del multimedia, 
que no es poco. 

Dos pinchazos de ratón des¬ 
de el Administrador de archivos 
de Windows bastaron para insta¬ 
lar la Enciclopedia de Tollden. Y a 
partir de ahí, creo que nunca me 
he emocionado tanto con una 
historia de informática desde que 
enchufé mi primer Spectrum. 

Timún Mas, los responsables 
del invento, se han «limitado» a 
volcar la versión editorial de la 
Enciclopedia Ilustrada y del 
Bestiario de Toikien juntos, con 
las ventajas del hipertexto y el 
entorno gráfico Windows: casi 
nada. Si quisiérais instalar eso en 
vuestro disco duro, necesitaríais 
más de veintinueve megas de 
espacio libre. De esta manera, 
basta con meter el disco y pin¬ 
char en el icono correspondien¬ 
te. ¡Et voilá! Aquí tenemos a 
nuestro viejo amigo J. R. R. dis¬ 
puesto a asombrarnos de nuevo 


con el mundo de fantasía más 
complejo que se haya creado ja¬ 
más. 

Al tratarse de una enciclope¬ 
dia, la idea general es bastante 
similar a la de un libro, sólo que 
contamos con una serie de ven¬ 
tajas que el papel no puede dar¬ 
nos. Si, por ejemplo, buscamos 
«Númenor», disponemos ense¬ 
guida de un completo mapa por 
el que podemos buscar a nues¬ 
tras anchas, centrándonos en la 
población o zona que más nos 
interese. Ampliar un par de ve¬ 
ces este mapa y curiosear por él 
es una gozada... y más sabiendo 
que un simple «click» del ratón 
nos lleva a un completo artículo 
sobre aquello que hayamos se¬ 
leccionado. 

Pero eso es sólo el principio. 
El libro (porque se trata de un li¬ 
bro, al fin y al cabo), tiene índice, 
pero seguro que es lo que me¬ 
nos vamos a utilizar de él. Si por 
ejemplo estamos leyendo algo 
sobre «Elfos», y en el texto se ha¬ 
ce mención a, pongamos por ca¬ 
so, «Galadriel», y vemos que esta 
palabra está resaltada, basta con 
pinchar sobre ella para pasar a la 
entrada correspondiente. Eso es 
el hipertexto, y podemos saltar 


cuantas veces queramos entre 
los distintos artículos, para com¬ 
plementar la información que te¬ 
nemos o para «refrescar» algo 
que no tengamos claro. El pro¬ 
grama se encargará de llevar la 
cuenta de los «saltos» que de¬ 
mos, por lo que desde cualquier 
punto podemos volver a donde 
nos interese o nos perdimos con 
esta peculiar versión del «zap- 
ping». 

Pero por supuesto, esto no 
es todo. La función de búsqueda 
nos permitirá, mediante todo ti¬ 
po de refinamientos, ir a donde 
nosotros deseemos, o encontrar 
rápidamente aquello de lo que 
sólo tenemos una noción difusa. 
Diversos iconos, presentes du¬ 
rante todo el proceso, nos ayu¬ 
darán a saber siempre dónde es¬ 
tamos, a dónde vamos y lo que 
queremos hacer. Desde marcar 
una página para abrir el libro di¬ 
rectamente por ella, hasta hacer 
notas al margen, e incluyendo la 
posibilidad de enviar artículos a 
la impresora para posteriores 
usos. 

Todas las ilustraciones de los 
libros originales, unas cuatro¬ 
cientas, están fielmente digitali¬ 
zadas en sus artículos correspon¬ 


dientes, con lo que aquellos que 
piensen que este CD-ROM sólo 
es un montón de texto en una 
ventana, están bastante equivo¬ 
cados. Incluso, y gracias a la ma¬ 
gia de Video For Windows, po¬ 
dremos asistir a una maravillosa 
animación que presenta la evolu¬ 
ción de Arda. 

El manejo del programa, co¬ 
mo podréis intuir, es idéntico al 
de cualquier programa 
Windows, con lo que todo usua¬ 
rio mínimamente experimentado 
podrá utilizarlo con máxima sa¬ 
tisfacción y mínimo esfuerzo. 

Timún Mas reconoce humil¬ 
demente que podían haberse 
añadido más cosas, todas muy 
en boga actualmente, como voz, 
música o pasmosas animaciones, 
a esta Enciclopedia de Toikien. 
Pero que la idea que ha presidido 
su realización (nada sencilla, eso 
queda claro) ha sido la de ser fiel 
al libro, y no adornar con multi- 
medias extrañas algo que es ante 
todo una poderosa herramienta 
de consulta y un deleite para el 
aficionado. Es muy loable el he¬ 
cho de que una editorial haya 
apostado por este formato, el del 
«disco de mithril», al que se au¬ 
gura un brillante futuro, y anun¬ 
cie próximos lanzamientos, muy 
cercanos también al rol. Este es 
uno de los primeros CD-ROM de 
factura netamente nacional, y 
honestamente puedo decir que, 
si te gusta Toikien y tienes un or¬ 
denador ávido por adoptar el es¬ 
tándar MPC, el gasto quedará 
compensado con creces. 

Mi primer contacto con el 
CD-ROM ha sido un verdadero 
«amor a primera vista», y debo 
agradecer a Timún Mas el que 
me haya vuelto a «enganchar» 
con Toikien. No se acaba aquí el 
noviazgo CD-JdR, porque ya le 
he puesto la vista encima a un 
par de cosas más que os van a 
hacer dar saltos de alegría. Pero 
eso será en otros números y 
otros artículos. Hasta entonces, 
si tenéis alguna duda sobre 
Toikien y su maravilloso mun¬ 
do... no dudéis en preguntárme¬ 
la. Ahora imagino que lo puedo 
saber casi todo. 

—Laura Balestra 
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«Cuando las leyes matemáticas 
se reñeren a la realidad, no son 
ciertas; cuando son ciertas, no se 
refieren a la realidad.» 

Albert Einstein 

Al escribir estas líneas en mi procesador 
de textos, se apodera de mí una secreta ale¬ 
gría. Esta última tirada significa que hemos 
cerrado, con éxito, un mes más, una nueva 
entrega de DRAGON. Atrás quedan las carre¬ 
ras, los Macs rebeldes, los colaboradores que 
no entregan a tiempo y el calvario de nues¬ 
tros jefes, que a veces tienen más paciencia 
con nosotros que el santo Job Excelso. Como 
jugadores de rol en cuerpo y alma que so¬ 
mos en la mayoría de la redacción, creemos 
en la improvisación genial, en el «salvados 
por la campana» y ese crítico en Hablar/escri¬ 
bir lenguajes que nos va a salir de un mo¬ 
mento a otro. 

Junto con esta alegría va una cierta preo¬ 
cupación que, como ya os creo haber conta¬ 
do en otras ocasiones, es elegir el tema a di¬ 
seccionar con ese proverbial deje de filosofía 
de taberna que se ha hecho famoso entre los 
escorpiones de Athas. Si me gustara ir de 
Júpiter Tonante, y entrar a cuchillo en las mu¬ 
chas cosas necias e inverosímiles que se ha¬ 
cen y se dicen en este mundillo, tendría oca¬ 
sión más que sobrada de despacharme a 
gusto cada mes. Pero uno se hace viejo y va 
conociendo el percal, y ya no está para entrar 
al trapo con el primer muletazo que le pe¬ 
guen. Así que respiro hondo, me relajo y 
adelante. Va por ustedes. 

El sábado, si no fallan los cálculos y no me¬ 
dia alguna catástrofe de última hora, me daré 
una vuelta por los Días de ¡oc, jomadas de rol 
que organiza Joc Internacional aquí en la Ciudad 
Condal. Me apetece mucho saludar a los ami¬ 
gos de muchos años, ver qué se cuece entre la 
siempre inquieta afición, y confundirme entre la 
| minada de «roleros» para ser de nuevo lo que 
■ siempre he sido: un jugador más. 

Q A veces hay que echar algo a faltar para 
® apreciarlo en todo lo que vale. Y no quiero 


volver sobre el tan trillado tema de si JESYR 
otra vez o no: todo el mundo que está ha¬ 
ciendo algo al respecto se está esforzando al 
máximo y optando por lo que cree más con¬ 
veniente. Vayan por delante mis respetos. 
Me refiero al «impasse» que sufrí hace un par 
de años, por el que creo que muchos de vo¬ 
sotros habéis pasado también, cuando el ex¬ 
cesivo trabajo en otros ámbitos me apartó un 
poco (o un mucho) del rol. El club murió de 
muerte natural, dejé de ir a jornadas y activi¬ 
dades, de escribir juegos y módulos para el 
fin de semana, de ser asiduo de las ludotecas 
y, en definitiva, de comportarme como un ju¬ 
gador de rol digno de tal nombre. 

Por suerte, logré agarrarme a algo sólido 
a tiempo, en vez de dedicarme a rememorar 
batallitas como el abuelo Cebolleta y a la¬ 
mentar que fueran «malos tiempos para la lí¬ 
rica». Cuando el AD&D cayó como una bom¬ 
ba en Zinco, estaba preparado, o al menos 
creí estarlo. Volví por mis fueros, con arma¬ 
dura nueva, caballo a estrenar y espada relu¬ 
ciente. Pero seguía faltando algo. Y en cuan¬ 
to aterricé, en misión oficial, en las jornadas 
de un pequeño club, supe lo que era. Echaba 
en falta el follón, el jaleo, la debacle, el «más 
difícil todavía». El estar con otros chalados 
como yo y jugar y arbitrar harta hartarme. 
Volver a quedarse ronco dirigiendo partidas 
de iniciación cuatro días seguidos. Pasearse 
con un montón de libracos y carpetas debajo 
del brazo. Llevar el bulto perenne en el bolsi¬ 
llo de la bolsa de los dados. Organizar parti¬ 
das del juego más raro que exista para im¬ 
presionar a otros másters. Escudarse detrás 
de la pantalla para buscar ese maldito por¬ 
centaje en lo que fuese. Agitar los brazos y 
gesticular con un lápiz en la mano, mirando 
de reojo al jugador caótico de guardia. 
Arbitrar un módulo de La llamada de Cthulhu 
o Dungeons con una gente a la que no cono¬ 
cías de nada cinco minutos antes. 
Intercambiar teléfonos y direcciones con los 
del club que ha venido de fuera. Llamarle la 
atención a la mesa de Paranoia de al lado 
porque están armando demasiado escánda¬ 



lo. Explicarle claramente a un padre descon¬ 
fiado qué es eso del rol. Rabiar delante de un 
estand comercial porque la pasta no te llega 
para comprarte tal libro o cual suplemento. 
Apuntarse a la inevitable conferencia de 
másters turbios. Escaquearte cuando los de 
la TV andan rondando cámara en ristre. 
Recitar como un papagayo, y por enésima 
vez, como se rellena una hoja de personaje 
de Shadowrun. Y en fin, pasar por las mil y 
una peripecias propias de una reunión tumul¬ 
tuosa de roleros, donde nunca faltan ni el 
buen humor ni las ganas de hacer cosas. 

Por eso, si en estos meses venideros os 
dejáis caer por alguno de los múltiples en¬ 
cuentros que van a tener lugar, tened esto en 
cuenta y huid de las actitudes estiradas o ne¬ 
gativas, que lo único que van a conseguir es 
planchar la diversión o darnos mala fama. No 
empecéis a formar corrillos para criticar a tal 
o cual organización. No os sentéis «los de 
siempre» a jugar, y haced hueco para la gen¬ 
te que viene a probar de qué va. 
Intercambiad alegremente el material de 
vuestra cosecha con el de otros grupos que 
tengan algo que ofrecer. Huid como de la 
peste de politiqueos, facciones y malos kar- 
mas, que no benefician en nada a las parti¬ 
das. Tened mucha paciencia con los primeri¬ 
zos que hacen preguntas, y pensad que una 
vez estuvisteis en su puesto. Todo lo demás 
que se le pueda añadir (campeonatos de alto 
copete, cenas de hermandad, roles en vivo, 
subastas de material, exposiciones de ma¬ 
quetas, etcétera) sólo es para darle color. No 
dejéis pues que los árboles no os dejen ver el 
bosque. Además, mirando se aprende, por si 
un día, quién sabe, os animáis vosotros a ser 
el alma del guateque. 

Si coincidimos en una de esas reuniones (lo 
que será probable, pues estoy decidido a apun¬ 
tarme hasta a un bombardeo), sólo os pido dos 
cosas: habladme de vuestras ilusiones y proyec¬ 
tos con franqueza y no me tratéis de usted. 
Después ya se verá quién paga los cafés. 

—francisco Iosé Campos 












